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... Ich wusste, dass Togra selbst das Siegel angebracht hatte. Kurz bevor er die Erde verließ, bevor die Hoffnung auf die 
Gleichheit aller Menschen unter dem Stiefel der Unterdrückung zermalmt wurde. Und nun, in diesen finsteren Zeiten, 
sind unsere Fronten gespalten - durch Krieg, Hunger und die eiserne Faust der JVB, die uns immer tiefer in einen 


blutigen Strudel zieht. Wir warten auf ein Zeichen Togras, eine Flagge, unter der wir uns verbünden können ... 


- Tagebuch des Vorsitzenden des Sprawl-Rates, Ren Ordic 
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MINIMUM-SYSTEMANFORDERUNGEN: 


05: Windows®95/98-Betriebssystem 

DIRECTX®: DirectX 7.0 (enthalten) 

CPU: Pentium®Il-Prozessor mit 233 MHz 

RAM: 64 MB 

Festplattenspeicher: 550 MB plus zusätzliche 100 MB für die Windows-Auslagerungsdatei 

2D-Grafik: 100% Dx?a-kompatible 2D-Karte (oder eine 2D-fähige 3D-Karte*) mit entsprechenden 

Treibern 

3D-Grafik: 100% DX7a-kompatible 3D-Karte mit entsprechenden Treibern** 

Sound: 100% DX7a-kompatible 16-Bit-Soundkarte mit entsprechenden Treibern 

CD-ROM: 100% Windows®95/98-kompatibles 4x CD-ROM-Laufwerk (konstante Übertragungsrate 
600 K/Sek.) mit entsprechenden Treibern 

Eingabegeräte: 100% Windows®95/98-kompatible Maus oder Trackball mit entsprechenden Treibern; 


100% Windows®95/98-kompatible Tastatur 


ERFORDERLICH FÜR DEN MEHRSPIELER-MODUS: 


Verbindungstyp: Spiel über Internet (TCP/IP) und LAN (TCP/IP) wird unterstützt 

Modem: Das Spiel über Internet erfordert ein 100% Windows®95/98-kompatibles 28,8-Kbps 
(oder schnelleres) Modem mit entsprechenden Treibern 

Netzwerkkarte: Das Spiel über LAN (oder eine schnelle Internetverbindung über DSL und Kabelmodems) 


erfordert eine 100% Windows®g5/98-kompatible Netzwerkkarte mit entsprechenden Treibern 
Unterstützte Chipsätze für Windows 95/98*** 


3DFx Banshee ATI Rage 128 NVIDIA TnT NVIDIA GeForce 
3DFx Voodoo 2 Matrox G200 NVIDIA TnT2 NVIDIA GeForce 2 
3DFx Voodoo 3 Matrox G400 


* Einige 3D-Karten eignen sich nicht für 2D. Es kann sein, dass Ihre 3D-Karte diese Anforderung auch ohne 
zusätzliche Hardware erfüllt. Für weitere Informationen über die Fähigkeiten Ihrer 3D-Karte wenden Sie sich bitte an 
den Hersteller. 


** 3D-Beschleunigerkarte benötigt - Eine 100% DirectX7-kompatible 3D-Grafikkarte und Treiber mit Z-Buffering 
werden empfohlen. Dark Reign 2 verwendet Direct 3D® von Microsoft®, um die 3D-Hardwarebeschleunigung zu 
ermöglichen. Es wurde auf den meisten aber nicht auf allen gängigen Karten mit den unten aufgelisteten Chipsätzen 
getestet. Manche 3D-Beschleunigerkarten sind möglicherweise nicht voll mit den 3D-Beschleunigerfunktionen von 
Dark Reign 2 kompatibel. Eine Liste der getesteten Karten und Treiber finden Sie unter www.activision.com 


*** Einige, aber nicht alle Karten mit den oben aufgelisteten Chipsätzen wurden unter Windows 2000 getestet. Falls 
Sie zur 3D-Unterstützung mit Windows 2000 Fragen haben, wenden Sie sich bitte an Ihren Hardware-Hersteller. Dort 
erhalten Sie auch die erforderlichen 100% DirectX7.0a-/Direct 3D-kompatiblen Treiber für Windows 2000. 
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INSTALLATION VON DARK REIGN 2 
ANWEISUNGEN ZUR INSTALLATION: 


« Legen Sie die CD in das CD-ROM-Laufwerk, um Dark Reign 2 zu installieren. 
« \Nenn die AutoPlay-Funktion aktiv ist sollte nun der Titelbildschirm erscheinen. 
- Klicken Sie im Titelbildschirm auf Dark Reign 2 installieren. 


« Wenn Sie die Online-Hilfe lesen möchten, klicken Sie auf den Button Hilfe. Für Informationen zu weiteren Extras 
klicken Sie auf den Button Mehr. 


- Dark Reign 2 erneut installieren - Wenn Dark Reign 2 aus Versehen von Ihrer Festplatte gelöscht wird, kann es 
sein, dass die Option Dark Reign 2 installieren im Installationsprogramm nicht gewählt werden kann. Sie können 
das Spiel dann mit dieser Option erneut installieren. 


- Dark Reign 2 deinstallieren - Diese Verknüpfung sollten Sie benutzen, wenn Sie Dark Reign 2 von Ihrer Festplatte 
löschen wollen. Diese Option entfernt alle Spieldateien mit Ausnahme der gespeicherten Spielstände, Screenshots 
und persönlichen Einstellungen. 


HINWEIS: Sie können jederzeit zum Titelbildschirm zurückkehren. Das installierte Spiel wird dadurch nicht 
beeinflusst. 


AUTOPLAY 


Erscheint der Dark Reign 2-Titelbildschirm nicht automatisch, versuchen Sie bitte, die folgenden Schritte 
durchzuführen: 


1. Klicken Sie doppelt auf das Icon Arbeitsplatz (oder mit der rechten Maustaste und wählen dann die Option 
Öffnen). 


2. Wählen Sie die Option Aktualisieren, die Sie im Menü Ansicht finden. 


3. Doppelklicken Sie auf das Symbol für die Dark Reign 2-CD oder klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das 
Icon und wählen Sie AutoPlay. 


4. Klicken Sie im Dark Reign 2-Titelbildschirm auf Dark Reign 2 installieren. 
Wenn die AutoPlay-Funktion nicht starten sollte, gehen Sie wie folgt vor: 


1. Überprüfen Sie, ob die CD-Oberfläche frei von Staub und Kratzern ist und die CD korrekt in das CD-ROM-Laufwerk 
eingelegt wurde. 


2. Achten Sie darauf, dass Ihr CD-ROM-Treiber für den Gebrauch mit Windows®95/98 optimiert ist. Hierzu ... 
a. Öffnen Sie die Windows®95/98-Systemsteuerung und klicken doppelt auf das System-Icon. 


b. Wählen Sie die Registerkarte Leistungsmerkmale. Sollten Ihre Hardware-Treiber nicht für den Einsatz mit 
Windows®95/98 optimiert sein, werden sie hier mit einer kurzen Problembeschreibung aufgeführt. 


3. Es kann sein, dass Windows®95/98 nicht dazu eingestellt wurde, CDs automatisch abzuspielen. Führen Sie dazu 
folgende Schritte durch: 


a. Öffnen Sie die Windows®95/98-Systemsteuerung und klicken Sie doppelt auf das System-Icon. 


b. Wählen Sie die Registerkarte Geräte-Manager. Klicken Sie auf das Pluszeichen neben CD-ROM, wählen Sie 
die CD-ROM und klicken Sie dann auf Eigenschaften. 


c. Klicken Sie auf die Registerkarte Einstellungen. Markieren Sie dann das Feld links neben Automatische 
Benachrichtigung beim Wechsel und klicken Sie auf OK. 


4. Wenn das AutoPlay immer noch nicht funktionieren sollte, versuchen Sie bitte folgendes: 
a. Klicken Sie im Hauptverzeichnis der CD doppelt auf die Setup.exe oder 


Wählen Sie im Startmenü Ausführen und geben Sie d:\Setup.exe ein (wobei "d:" hier für den Buchstaben Ihres CD- 
ROM-Laufwerks steht) 


DIRECIX 7A 


Nach Abschluss der Dark Reign 2-Installation wird das Installationsprogramm feststellen, ob Microsoft DirectX 7a 
installiert werden muss oder nicht. Ist dies der Fall, werden die entsprechenden Dateien automatisch installiert. 
Weitere Informationen hierzu finden Sie in der technischen Hilfedatei von Dark Reign 2. 


F. Was ist DirectX 7a und wozu benötige ich es? 


A. Microsoft DirectX 7a ist ein Set von Funktionen, das die Windows95/98-Leistungsfähigkeit für Spiele und andere 
Anwendungen verbessert. Indem wir auf diese Funktionen zurückgreifen, können wir deutlich verbesserte 
Leistungen bei Netzwerken, Grafiken, Sounds und den Eingabegeräten erzielen. 


F. Wenn ich DirectX 7a bei der Installation nicht mit installiere, kann ich dies dann später nachholen? 

A. Ja. Sie werden es dann manuell installieren müssen. Befolgen Sie dazu diese Anweisungen: 

1. Legen Sie die CD-ROM in das Laufwerk ein und verlassen Sie den AutoPlay-Bildschirm. 

2. Doppelklicken Sie auf das Arbeitsplatz-Symbol. 

3. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das CD-ROM-Laufwerk und wählen Sie DirectX installieren. 


4. Folgen Sie den Anweisungen auf dem Bildschirm. Wenn die DirectX-Installation abgeschlossen ist, müssen Sie 
Ihren Computer neu starten, damit die Treiber aktualisiert werden. 


F. Ich habe bereits andere Windows-Spiele installiert. Wird der Microsoft-DirectX-Installer meine DirectX-Datei 
verändern? 


A. Haben Sie bereits andere Windows-Spiele installiert, kann es sein, dass ältere Versionen von DirectX installiert 
sind. In diesem Fall wird der Microsoft-Installer diese älteren Versionen mit DirectX 7a überschreiben. Sie 
müssen nach der Installation Ihren Computer neu starten, damit DirectX 7a aktiviert wird. 


Haben Sie bereits DirectX 7a auf Ihrem Rechner installiert, erkennt dies der Microsoft-DirectX-7a-Installer und 
ersetzt keine DirectX-7a-Dateien. Sie müssen dann auch nicht den Rechner neu starten, um nach der Installation 
Dark Reign 2 starten zu können. 


- 


Erinnerung und Erwartung ... Vergangenheit und Zukunft ... was war und was noch kommen 
wird - diese Dinge stellen weder in ihrer Grundbedeutung, noch in ihrer Realität 
diametrische Gegensätze dar, obwohl wir sie häufig so betrachten. Es sind bloß zwei Seiten 
einer Münze, deren Prägung sich auf ewig ändert. Die Vergangenheit ist nicht sicherer als 
die Zukunft, beide geben sich den Launen der Wahrnehmung hin. Zweifeln Sie also nie 


daran: Was sein wird, wurde von dem gezeugt, was war ... und umgekehrt. 
-- Alpheus Togra 


Meditationen aus Oberste Prinzipien, 2381 


VORGESCHICHTE ... 


Ich bin schon immer hier gewesen. Und ich beobachte. 


Einst hatte ich einen Namen, doch ich kann mich nicht mehr an ihn erinnern - vielleicht ist das der Lauf der Dinge, 
wenn man Jahre, gar Jahrzehnte in vollkommener Stille verbringt, ohne auch nur einen seiner Mitmenschen zu sehen. 
Falls man sie überhaupt als solche bezeichnen kann. 


Einst war auch ich ein Mensch. Ein Mensch voller Mut und Ehre, ein Anführer anderer Menschen. Ich warf einen 
langen Schatten im sengenden licht der Sonne, mein Körper gewappnet mit Eisen und Stahl, mein Geist berstend vor 
Stolz, auf meiner Brust die Gestalt eines silbernen Adlers. In ihren Augen war ich ein wandelnder Gott, und als solcher 
betrachtete ich mich selbst. Nach einer Weile. Für eine Weile. 


Einst glaubte ich und ich hörte zu und ich gehorchte. Man sagte mir, ich sei ein Verfechter der Wahrheit und der 
Ordnung, und ich glaubte daran. Ich sah zu, wie die Schwächeren die Flucht ergriffen, sobald ich mich näherte, und 
sagte mir, dass es meine Rechtschaffenheit sei, vor der sie flohen. Und ich glaubte, und sie gehorchten oder starben. 
Ich sagte mir, dass es gerecht so war. 


Dann kam der Tag, an dem man mir eine neue Direktive erteilte. Dies geschah vor vielen, vielen Jahren - längst 
Geschichte, wenn man so will. Und tatsächlich sehe ich meine Erinnerungen heute nur noch wie durch ein verstaubtes 
Fenster. Die Details vermag ich nicht mehr zu erkennen, doch die Wahrheit bleibt, unveränderlich, ungetrübt. Sie 
klagt mich an. Ständig klagt sie mich an. 


Wir fällen Entscheidungen, und wir müssen die Konsequenzen auf uns nehmen. Ich glaube, Togra hat das gesagt. 


Was meine eigenen Entscheidungen angeht, so bemühte ich mich eine Zeit lang, sie wieder gut zu machen ... und 
dann, als der Zeitpunkt gekommen war, verschwand ich, um meine letzten Tage in einem Exil zu verbringen, das ich 
mir selbst auferlegt hatte. Ich wollte meine Buße in der Einsamkeit tun. Ich hegte auch den Verdacht, dass ich als 
Mythos mächtiger wäre, denn als Mensch. Ich hatte recht. 


Garvey. 5o lautete mein Name. Ich erinnere mich nun. Doch später nannte man mich Judas. Und dieses Brandmal gab 
ich an meine Brüder weiter, und an meine Söhne. Judas, der Verräter... 


Und so verschwand ich in den Bergen, um aus der Ferne zu beobachten und meine alten Kriegerknochen langsam dem 
Verfall zu überlassen. Leider hielt meine Sterblichkeit nicht, was sie versprach. Zwar bin ich sehr schwach, doch es 
gibt kaum Anzeichen auf eine bevorstehende Erlösung. 


Einst war ich ein Mensch, vielleicht sogar ein Gott. Heute bin ich nichts als ein Geist, und einzig mein Name ist 
Wirklichkeit. Jeder Moment dehnt sich in den nächsten aus und reicht zurück bis in den vorigen. Es gibt keinen 
Anfang, kein Ende, nur eine einzige lange Zeit. Ohne Unterteilung, ohne Geburt und ohne Tod. 


Ich bin schon immer hier gewesen. Und ich beobachte. 


Ich habe beobachtet, wie die Erde, diese Heimat, die ich so sehr liebe, verwüstet wurde. Verwüstet durch Kriege. 
Verwüstet durch das unkontrollierte Wachstum der Bevölkerung. Verwüstet durch die verschwenderische Vergeudung 
der wenigen kostbaren natürlichen Ressourcen, die sie noch zu geben hatte, durch Regierungen, durch Industrie, 
durch Konsumenten, die sie verzehrten und anschließend ihre Knochen ausspuckten. Vor allem aber verwüstet durch 
machtbesessene Politiker, die mit den Erkenntnissen der Terraform-Wissenschaftler den schrecklichen Schaden zu 
beheben versuchen, den sie selbst der Erde zugefügt haben. 


Wie kann man es sich anmaßen, die Erde zu formen? Wer konnte auf einen solchen Gedanken kommen? 


Sicherlich nicht das Forschungskorps, Verbrecher auf Bewährung, denen man beigebracht hat, welche Knöpfe zu 
drücken sind, um sie dann ins kosmische Neuland zu schleudern. Es waren auch nicht die belesenen Männer der 
Wissenschaft, die Erfinder der enormen geosonischen Maschinen, welche die sofortige Eruption des neuen 
silikonbasierten Isotops bewirkten, das sie Taelon nannten. Nein, es waren die Menschen, die die Entscheidung 
trafen. Die Entscheidung, diese billige neue Energiequelle aus der Erdkruste herauszuhämmern, ohne dabei auch nur 
einen Gedanken daran zu verlieren, was dieses seismische Trauma ihrer eigenen Biosphäre antun könnte. Es waren 
dieselben Menschen, die schon immer derart kurzsichtige, verhängnisvolle Entscheidungen gefällt hatten ... 


... die Bürokraten. 


Ich habe beobachtet, wie ein paar bessere Gefängniswärter zum mächtigsten und gefürchtetsten Rechtsvollzugs- und 
Regierungsapparat wurden, den die Welt je gesehen hat. Die Jupiter-Vollzugsbehörde. Die Erfolgsgeschichte des 
dritten Jahrtausends. Erzählen Sie mir nichts vom Global Commonwealth; diese grauhaarigen Narren haben längst all 
ihre Autorität an ihre machtbesessene Kreation abgetreten. Sie sind Marionetten und heutzutage sogar noch weniger 
als das. Heute sind die Diener die Herren. 


Ich habe beobachtet, wie die JVB den Bau der Kuppeln vorantrieb: glänzende, hemisphärische Widerlegungen 
tausender Jahre des mühsam erarbeiteten sozialen Fortschritts. (Oder, für einen zynischeren Betrachter, die 
Bestätigung des Mangels dessen.) 


Sie sind wohlhabend, vorzeigbar, mächtig? Treten Sie ein in die Enklave und genießen Sie die Früchte Ihrer 
angeborenen Überlegenheit. 


Sie sind arm, ungenährt, unbehaust, unerwünscht? Betrachten Sie sich als zur Hölle auf Erden verdammt. 


Und glauben Sie nie auch nur einen Moment lang, dass die Kolonisierungsmissionen des Forschungskorps etwas 
anderes waren als eine Suche nach Zufluchtswelten, auf die sich die terranische Elite eines Tages zurückziehen wird, 
um den Abschaum der Erde ihren schmutzigen, selbstzerstörerischen Erfindungen zu überlassen. Ah, die Ironie des 
Schicksals: Gefangene, die sich auf die Suche machen, um ihren Kerkermeistern ein Leben im ewigen Luxus zu 
bereiten - ein Leben, das die Gefangenen selbst niemals kennen werden. Brillant. Edward Dalen ist ein Genie. 


Aber was ist mit den Sprawls, höre ich Sie fragen. Was ist mit den unerwünschten, ungewaschenen Massen, die Dalen 
zurücklassen würde? Gewiss leben doch außerhalb der Kuppeln mehr, ja sogar viele mehr als innerhalb. Warum haben 
sich die Sprawler nicht erhoben und die Fesseln ihrer Unterdrücker abgeschüttelt? Warum haben sie sich nicht 
genommen, was ihnen rechtmäßig zusteht? 


Ja, haben Sie denn je erlebt, dass sich die Sprawler über irgendetwas einig waren? 


Sicher, die Sprawler waren den in den Kuppeln lebenden zahlenmäßig hundertfach überlegen. Aber sie haben nie 
richtig zusammengehalten. Rumbler, Gogos, Dämonen, Voodun ... zahllose Gruppierungen, die zu sehr damit 
beschäftigt sind, sich untereinander zu raufen, um überhaupt daran zu denken, sich gegen Dalen zu vereinen. Und 
vergessen Sie nicht, Dalen hat die JVB hinter sich: Wachen, Vollstrecker, Castigare, einen praktisch endlosen Vorrat an 
Kriegsschiffen und Waffen. Er betrachtet die Sprawler als Tiere, die nicht fähig sind zu kooperieren. Wer weiß, 
vielleicht hat er sogar recht. Ich habe bisher jedenfalls wenig gesehen, was auf das Gegenteil hindeutete. Nun ja, 
vielleicht ihre halbherzigen Versuche, einen "Sprawl-Rat" aufzubauen. 


Nur um sicherzugehen, hat die JVB ihren Stiefel auf die Sprawls gedrückt. Sie hat sie aufgeteilt, Kommandozentren 
errichtet und allgemein so getan, als würden sie ihr gehören. Ab und zu werden JVB-Truppen zu Razzien in die Sprawls 
beordert, um Subversive und Aufwiegler, rotznäsige Kinder und sonstige verdächtige Individuen aufzuspüren. Die 
Missetäter werden in Gefängnisfahrzeuge gepfercht, zu Vollzugslagern gebracht, geschlagen und verhört, um 
schließlich, vollgepumpt mit Drogen und im Narko-Schlaf eingefroren, in den Frachtraum eines interplanetaren 
Projektils verladen zu werden. Bei der Landung werden sie reanimiert und in eine der feudalen 
Einkerkerungseinrichtungen der JVB gebracht, irgendwo auf einem der wunderschönen Monde des Jupiter. Wenn sie 
Glück haben, werden sie schließlich für den Dienst im Forschungskorps requiriert, was bedeutet, dass sie einen 
weiteren Narko-Schlaf in einem Frachtraum verbringen und dann auf Alpha Centauri landen. Falls nicht, dürfen sie 
sich auf ein langes Leben voll harter Arbeit auf lo oder Ganymed freuen, in unterirdischen Bergbau-Crews bei Unter- 
Null-Temperaturen. Natürlich nur, wenn die Wachen oder die Verbrecherbanden oder die Unterernährung oder das 
Klima ihre erbärmliche Existenz nicht vorzeitig beenden. Was sie meistens tun. Wie auch immer: Ein Sprawler, der 
abgeholt wurde, ist auf ewig verloren. 


Ja, ich habe die Sprawler beobachtet. Und immer und immer wieder habe ich mit angesehen, wie sie ihre eigene 
Stärke durch Gezänk, durch Angst, durch Alkohol und Drogen sabotierten, die ihre Sinne nicht kräftigen sondern 
betäuben. Ich habe die Sprawler beobachtet, und ich weiß, dass sie selbst ihre größten Feinde sind. Vereint wären sie 
eine Macht, wie sie dieser müde Planet noch nie gesehen hat. Wären. 


Ich habe meine eigenen Söhne und Brüder beobachtet, die Judas, verstoßene Castigare, fehlgeleitete Ritter auf der 
Suche nach Erlösung, die sich in die Einöde von Bone Valley zurückgezogen haben, um dort ihre Wunden zu lecken 
und darüber nachzusinnen, wie sie ihre inneren, sich gegenseitig bekriegenden Impulse versöhnen sollen. Ich fühle 
mit ihnen. Ich war ihr Abraham, und auch ihr Moses. Ich wusste sehr wohl, dass ich zu meinen Lebzeiten niemals das 
Land zu sehen bekommen würde, in welches sie zu führen ich gehofft hatte. 


Und - vielleicht das Verblüffendste überhaupt - ich habe die Anhänger Alpheus Togras beobachtet, die den Schmerz 
über ihre Ausgrenzung in ein religiöses und wissenschaftliches Streben von erstaunlicher Tiefe verwandelten. Sie 
verehren die Forschungsdaten, die ihr verschwundener Avatar ihnen hinterließ, obwohl oder vielleicht gerade weil sie 
sie nicht verstehen können. Sie bewachen seine beiden Laboratorien, das Labyrinth unter dem Deyssa-Sprawl und 
den Bergschrein, den Togra selbst für immer versiegelt haben soll. Sie erwarten die ominösen Ereignisse von 
zweifellos galaxieerschütternder Größe, die (da sind sie ganz sicher) eintreten werden, sobald jemand erfolgreich 
das versiegelte Berglabor betreten hat. Eine Besessenheit, die Dalen und die JVB nur noch mehr davon überzeugt hat, 
dass in dem Schrein ein technologisches Wunder verborgen sein muss. Ich weiß nichts von einem solchen Geheimnis. 
Ich weiß nur, dass die Leidenschaft der Tograner jede Ergebenheit übertrifft, derer ich je Zeuge war - die der JVB- 
Soldaten eingeschlossen. Zwar mögen sie fehlgeleitet sein; doch belanglos sind sie sicherlich nicht. Wenn ich Edward 
Dalen wäre, wäre ich äußerst besorgt. 
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Aus welcher Richtung der Wind im bevorstehenden Sturm wehen wird, wessen Entschlossenheit zerbröckeln wird, 
wessen Halt sich als stärker erweisen wird - das alles kann ich nicht erahnen. Ich wäre ein Narr, wenn ich es auch nur 
versuchte. Und obwohl ich einst einen Namen hatte, ist die Zeit längst vergangen, da seine Erwähnung genügte, um 
die Stimme eines Rumblers verstummen zu lassen oder den Mund eines Wachpostens auszutrocknen. Ich kann die 


Ereignisse nicht länger beeinflussen - nicht einmal, wenn ich es wollte. Was ich, in aller Offenheit, auch gar nicht 
will. 


Doch eins kann - und will - ich tun. Nennen Sie es meinetwegen den letzten Bußeakt eines Schuldigen. Ich kann 


Zeugnis ablegen. Ich werde alles beobachten, was sich noch entwickeln wird, und es vermerken, wenn auch nur in 
meiner eigenen Erinnerung. 


Ich bin schon immer hier gewesen. 


Und ich beobachte. 
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DAS SPIEL 


KOPIERSCHUTZ 


Wenn Sie Dark Reign 2 zum ersten Mal spielen, werden Sie aufgefordert, den CD-Key einzugeben. Diese Zahlen- und 
Buchstabenkombination befindet dich auf dem Jewel Case Ihrer Spiel-CD. Sie müssen diesen Key eingeben, um Dark 
Reign 2 spielen zu können. Zu Ihrem eigenen Schutz sollten Sie diesen CD-Key niemandem mitteilen. 


Außerdem muss sich die Spiel-CD im CD-ROM-Laufwerk befinden, um: 
- Kampagnen zu spielen 

- Soforteinsätze zu spielen 

- als Host ein LAN-Spiel zu starten 


Die Spiel-CD muss sich nicht unbedingt im Laufwerk befinden, um: 
- als Host ein WON-Spiel zu starten 

- bei einem WON-Spiel mitzuspielen 

- bei einem LAN-Spiel mitzuspielen 


HAUPTMENÜ 
IN 


LOGIN-BILDSCHIRM 

Hier erzeugen Sie Ihre Spielerprofile. Klicken Sie auf Erstellen, um ein 
Profil zu erzeugen. Heben Sie den Namen hervor, mit dem Sie sich 
einloggen möchten, und klicken Sie dann auf Einloggen. Mit Löschen 
können Sie ein Spielerprofil entfernen. Mit Beenden verlassen Sie das 
Spiel. 


KAMPAGNEN 

Wählen Sie diese Option, um die Einzelspieler-Kampagnen von Dark 
Reign 2 zu spielen. Sie erhalten die Option, eine neue JVB- oder 
Sprawler-Kampagne zu starten. 


MEHRSPIELER 
Wählen Sie diese Option, um Dark Reign 2 über ein lokales Netzwerk oder über Internet zu spielen. Weitere 
Informationen über den Mehrspieler-Modus von Dark Reign 2 finden Sie auf Seite 37. 


SOFORTEINSATZ 

Wählen Sie diese Option, wenn Sie gegen bis zu sieben Computergegner antreten möchten. Sie können den 
Schwierigkeitsgrad und die Persönlichkeit aller Computergegner wählen. Das Setup für einen Soforteinsatz verläuft 
ebenso wie bei einem Mehrspieler-Spiel, mit der Ausnahme, dass Sie nicht an einem LAN- oder am Internet 
angeschlossen sein müssen. 
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EINSATZ LADEN 
Wählen Sie diese Option, um einen zuvor gespeicherten Spielstand zu laden. 


KONFIGURATION 
Wählen Sie diese Option, um die Grafik-, Sound- und Spieloptionen zu ändern. 


CREDITS 
Wählen Sie diese Option, um all diejenigen Leute zu sehen, die das Spielen von Dark Reign 2 möglich gemacht 
haben. 


AUSLOGGEN 
Wählen Sie diese Option, um den momentanen User auszuloggen und zum Login-Bildschirm zurückzukehren. 


BEENDEN 
Wählen Sie diese Option, wenn Sie Dark Reign 2 verlassen und zu Windows zurückkehren möchten. Treffen Sie eine 
weise Entscheidung. 


SPIELSTEUERUNG 


INTERFACE 


Das Interface von Dark Reign 2 besteht aus vielen Elementen: aus dem Spielfenster, der Minikarte, dem 
Informationsfenster, dem Schwadronsmanager, dem Baumanager, dem Kontextmenü für Einheiten/Gebäude und dem 
Öptionsmenü. 


DAS SPIELFENSTER 


Das Spielfenster ist Ihr Einblick in die Welt von Dark Reign 2. In diesem 
Fenster können Sie all Ihre Einheiten steuern, indem Sie ihnen sagen, 
wie sie agieren und wohin sie gehen sollen. 


FORTBEWEGUNG IN DER WELT 

Angenommen Sie haben keine Einheit und kein Gebäude gewählt. In 
diesem Fall sehen Sie einen Standard-Pfeilcursor, Ihren "Auswahl"- 
Cursor. Wenn Sie ihn an den Rand des Bildschirms bewegen, wird damit 
Ihr Blickfeld in die entsprechende Richtung gescrollt. 


Es gibt zwei Optionen, mit denen Sie sich in dieser Welt schneller 
fortbewegen können. Halten Sie die rechte Maustaste gedrückt, wenn Sie die Maus bewegen, damit Sie mit 
Höchstgeschwindigkeit über das Gelände scrollen können. Um sich sofort an eine andere Stelle "transportieren" zu 
lassen, suchen Sie die Stelle, zu der Sie gelangen möchten, auf der Minikarte und klicken Sie diese an. (Achten Sie 
darauf, dass Sie zu diesem Zeitpunkt keine Einheiten gewählt haben.) Außerdem können Sie sich bei einer Schlacht 
automatisch zum Geschehen transportieren lassen, indem Sie die Leertaste drücken. 


WÄHLEN UND BEWEGEN VON EINHEITEN 
Wenn Sie den Cursor über einer Einheit platzieren, leuchtet er auf und die Statusanzeige der Einheit wird darunter 
eingeblendet. Um eine Einheit zu wählen, klicken Sie sie einfach an. 


Wenn Sie eine Einheit gewählt haben und den Cursor im Spielfenster bewegen, sehen Sie einen "Bewegen"-Cursor 
über den Bereichen, zu denen sich die Einheit begeben kann. Wählen Sie einen Ort aus und klicken Sie ihn an; die 
Einheit wird den Empfang Ihres Befehls bestätigen und sich dann zu der angegebenen Position begeben. Wenn Sie 
mit der Maus über eine Stelle fahren, zu der sich die Einheit nicht begeben kann (z.B. ein steiler Hügel), wird der 
Cursor zu einem "Nicht zugänglich"'-Cursor. (Wenn Sie sich der Identität einer Einheit nicht sicher sind, zeigen Sie 
einfach einen Moment lang mit dem Cursor darauf; es erscheint dann eine Kurzinformation über die entsprechende 
Einheit.) 


Um eine Einheit oder eine Gruppe von Einheiten aus der Auswahl herauszunehmen, klicken Sie mit der rechten 
Maustaste auf eine beliebige Stelle des Bildschirms. 


ZIELERFASSUNG UND ANGRIFF 

Oberhalb der Minikarte befinden sich drei kleine Buttons. Von links nach rechts stehen diese für ‘Angreifen', 
"Bewegen und Angreifen' und 'Anhalten'. Mit diesen können Sie das Verhalten Ihrer Einheiten steuern. Wenn Sie 
zuerst auf Angreifen und dann auf ein Ziel klicken, greifen die zu dem Zeitpunkt gewählten Einheiten das Ziel an - 
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egal, ob es Feind oder Freund ist. Einheiten, denen der Befehl "Bewegen und Angreifen' erteilt wird, begeben sich 
vorerst zum festgelegten Standort. Wenn ihnen unterwegs feindliche Einheiten begegnen, halten sie an, um sie 
anzugreifen, und setzen dann ihren Kurs fort. Der Befehl ‘Anhalten' lässt die gewählten Einheiten sofort mit der 
jeweiligen Aktion aufhören. 


GRUPPIEREN VON EINHEITEN 

Bestimmt wird es häufig vorkommen, dass Sie mehr als eine Einheit gleichzeitig wählen möchten. Klicken Sie dazu 
neben eine Gruppe von Einheiten und bewegen Sie den Cursor bei gedrückter Maustaste diagonal über die Einheiten, 
um ein Feld um sie herum zu ziehen. Wenn Sie die Taste loslassen, sind die Einheiten gleichzeitig gewählt. Alle 
Einheiten der Gruppe werden dann gemeinsam auf die Befehle reagieren, die Sie erteilen. 


Mit dem Schwadronsmanager können Sie Einheiten gruppieren, damit sie immer schnell und leicht verfügbar sind. 
Weitere Information hierzu finden Sie unter "Schwadronsmanager" auf Seite 16. 


EINHEITENSTATUS 

Der Zustand einer Einheit wird an ihrer Statusleiste gemessen. Um den Status einer bestimmten Einheit zu 
überprüfen, klicken Sie diese an; ihre Statusleiste wird nun unter ihr eingeblendet. Wenn diese Leiste grün ist, so ist 
die Einheit in gutem Zustand. Wenn sie beschädigt wird, schrumpft ihre Statusleiste und wird erst gelb und 
schließlich rot. 


HINWEIS: Manche JVB-Einheiten haben eine blaue Statusleiste. Dies bedeutet, dass die Einheit eine 
regenerative Panzerung hat. Eine solche Panzerung fängt den Schaden ab und wird allmählich wieder 
aufgebaut, wenn die Einheit nicht angegriffen wird. Wenn die Panzerung beschädigt wird, schrumpft die 


Leiste und die Farbe ändert sich von hellblau bis hin zu dunkelblau. Wenn die Leiste zu weit schrumpft, wird 
die Panzerung zerstört; danach wird die Einheit selbst beschädigt. 


SICHTLINIE UND KRIEGSNEBEL 

Jede Einheit kann nur einen begrenzten Bereich in ihrer unmittelbaren Nähe sehen. Diesen Bereich nennt man 
Sichtlinie. Die Sichtlinie einer Einheit hängt von der Höhe des umgebenden Geländes und allen Gegenständen 
(beispielsweise Gebäuden) ab, die sich im Weg befinden könnten. Im allgemeinen kann eine Einheit um so mehr 
Gelände überschauen, desto höher sie sich befindet. 


Wenn ein Einsatz beginnt, haben Sie nur Einblick in einen begrenzten Teil der Karte. Unerforschte Gebiete erscheinen 
als schwarze Bereiche, die man Nebel nennt. Wenn Sie Ihre Einheiten zum Erkunden aussenden, werden die Bereiche 
der Karte, in die sie sich begeben, in Ihrem Fenster und auf der Minikarte sichtbar (siehe nächster Abschnitt). 


Gebiete, die zwar erforscht wurden, sich aber nicht innerhalb der derzeitigen Sichtlinie einer Ihrer Einheiten 
befinden, erscheinen in Ihrem Fenster und auf der Minikarte als graue Bereiche, die als Kriegsnebel bezeichnet 
werden. Das Gelände erscheint so, wie es aussah, als es sich zuletzt innerhalb Ihrer Sichtlinie befand, Sie können 
jedoch keine Gegenstände oder feindlichen Einheiten wahrnehmen. 


MINIKARTE 


Die Minikarte gibt Ihnen eine Miniaturansicht des gesamten Schlachtfeldes. Sie 
erscheint in der unteren rechten Bildschirmecke, so lange Sie ein 
funktionsfähiges Kommandozentrum und eine ausreichende Energieversorgung 
besitzen. Hiermit können Sie sich nicht nur effizienter bewegen, wenn sich Ihr 
Gebiet über den Rand Ihres Spielfensters hinaus ausgeweitet hat, sondern 
gleichzeitig auch die Bewegungen Ihrer Einheiten und der Einheiten Ihres 
Gegners in weit entfernten Gegenden des Schlachtfeldes verfolgen. 


Auf der Minikarte befindet sich ein Kreis, der die derzeitige Stellung Ihrer 
Kamera markiert. Der leuchtend grüne Keil, der daneben erscheint, gibt den 
Bereich an, den Sie zurzeit in Ihrem Spielfenster sehen, sowie die derzeitige Ausrichtung der Kamera. Die Standorte 
Ihrer Gebäude und Einheiten und derer Ihres Gegners erscheinen auf der Minikarte als Punkte und Dreiecke in den 
entsprechenden Farben. 


Wenn Sie keine Einheiten gewählt haben, können Sie auf eine Stelle der Minikarte oder des Spielfensters klicken, um 
sich dorthin zu begeben. Um Einheiten mit Hilfe der Minikarte zu bewegen, wählen Sie sie zuerst und klicken dann 
auf das gewünschte Ziel auf der Minikarte. 


INFORMATIONSFENSTER fl ' 9n0. 


Dieses Fenster befindet sich in der oberen rechten Ecke des Bildschirms und 
enthält wichtige Informationen über Ihren derzeitigen Status. An der rechten 
Seite befindet sich eine Leiste, die Ihre momentane Energieerzeugung darstellt. 
(Unter "Energie" finden Sie eine genauere Beschreibung dieser Leiste und ihrer 
Bedeutung im Verhältnis zu Ihrer Energieerzeugung und Ihrem Verbrauch.) 
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Zur Linken der Energieanzeige befindet sich eine kleine vertikale Leiste. Diese steht für Ihr Einheitenlimit. Wenn Sie 
bauen, steigt die Leiste. Wenn die Leiste voll ist, haben Sie das Einheitenlimit erreicht und Sie können keine 
weiteren Bauten durchführen. Im Abschnitt "Einheitenlimit" finden Sie weitere Information dazu. 


Links neben der Anzeige des Einheitenlimits befindet sich ein halbkreisförmiges Fenster, welches die Tageszeit 
angibt. Die volle Sonne bedeutet Mittag, völlige Dunkelheit steht für Mitternacht; der Spalt bedeutet Sonnenauf- 
oder Untergang. Dieses Fenster bleibt inaktiv, wenn die Tageszeit für einen Einsatz unbedeutend ist (wenn er sich 
zum Beispiel in einem Gebäude abspielt). 


Über dem Fenster für die Tageszeit befindet sich das Taelon-Fenster, welches angibt, wie viel Taelon Sie bisher 
gesammelt haben. Taelon ist eine Energiequelle, über deren Ursprung Sie in der Vorgeschichte (Seite 7) und im 
ersten Teil von Dark Reign mehr erfahren können. Lesen Sie hierzu auch den Abschnitt Aufbau der Kriegsmaschinerie 
in diesem Handbuch, um zu erfahren, wie man Taelon sammelt und einsetzt. 


Links der Tageszeit-Anzeige sehen Sie ein Icon für das Menü Wegpunkte. Wenn Sie dieses Icon anklicken, erscheint 
dieses Menü, sowie alle Wegpunkte, die es zurzeit in der Welt gibt. Weitere Informationen zum Einsatz von 
Wegpunkten finden Sie im Abschnitt "Wegpunkte" in diesem Handbuch (Seite 29). 
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Links neben dem Informationsfenster befindet sich das Zielfenster. In Einzelspieler-Kampagnen sehen Sie in diesem 
Fenster die derzeitigen Einsatzziele. Um das Fenster ein- oder auszuschalten, klicken Sie einfach auf den kleinen 
Button in der oberen linken Ecke des Informationsfensters oder verwenden Sie auf Ihrer Tastatur die Taste "0". 


SCHWADRONSMANAGER 


In der unteren rechten Bildschirmecke sehen Sie eine 
Reihe von Icons. Dies ist Ihr Schwadronsmanager. 
Der Schwadronsmanäger ist eine Übersicht über alle 
Schwadronen, die Sie im Spiel zusammengestellt 
haben. 


Sie können Ihre Einheiten folgendermaßen gruppieren lassen, um jederzeit schnell und einfach über sie verfügen zu 
können: Wählen Sie die Gruppe (siehe oben), halten Sie die STRG-Taste gedrückt und drücken Sie dann eine der 
Zahlentasten 1 bis 5. Die gewählten Einheiten werden nun unter der entsprechenden Zahl gruppiert - und die 
"Schwadron'" erscheint in der Schwadronsmanager-Leiste (unterer Bildschirmrand). Wenn Sie eine Schwadron 
gebildet haben, können Sie sie jederzeit wählen, indem Sie das entsprechende Icon in der Schwadronsmanager- 
Leiste mit der linken Maustaste anklicken. (In Ihrem Spielfenster werden alle dazugehörigen Einheiten 
hervorgehoben und ihre Statusleisten werden angezeigt.) Wenn Sie auf das Icon doppelklicken, wird damit nicht nur 
die Schwadron gewählt, sondern die Ansicht wird auch über der Schwadron zentriert. 


HINWEIS: Mit den Tasten 1 - 0 können Sie Ihre Einheiten in 10 Schwadronen gruppieren. Über den 
Schwadronsmanager können Sie allerdings nur auf die Schwadronen 1 - 5 zugreifen. Über die Schwadronen 6- 


0 können Sie verfügen, indem Sie die entsprechende Zahlentaste drücken. 


Im Schwadronsmanager befinden sich fünf große Schwadrons-Icons, wobei jedes eine Ihrer ersten fünf möglichen 
Schwadron repräsentiert. Die Reihe kleiner Leisten an der rechten Seite eines Schwadrons-Icons gibt an, wie viele 
Einheiten zu der Schwadron gehören. (Die Farben der Leisten geben den Zustand der entsprechenden Einheiten an.) 
In der Anzeige sehen Sie jedoch nur den Zustand der ersten acht Einheiten, bzw. ob mehr als acht Einheiten zu der 
Schwadron gehören (siehe Bild oben). An der linken Seite befindet sich ein weiteres, kleineres Icon, welches für die 
derzeitige Handlung der Schwadron steht (untätig, in Bewegung, angreifend). Sie können also mit einem Blick auf 
den Schwadronsmanager sofort den Status aller Schwadronen feststellen. 


Einheiten, die zu einer Schwadron gehören, werden stets versuchen zusammenzubleiben, und sie werden 
untereinander kommunizieren, um als Team zu handeln. 
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BAUMANAGER 


Der Baumanager ist eine Übersicht über alle 
Gebäude, die andere Einheiten oder Gebäude bauen 
können. Kommandozentren besitzen beispielsweise 
die Fähigkeit, neue Konstruktionseinheiten zu bauen 
- wenn Sie also ein Kommandozentrum gebaut 
haben, erscheint das Kommandozentrum als Icon im 
Baumanager. 


Am oberen Rand des lons eines Gebäudes im Baumanager befindet sich eine Leiste, welche den Status des Gebäudes 
anzeigt. Der Baumanager gibt ebenfalls an, ob ein Gebäude momentan damit beschäftig ist, Einheiten zu produzieren 
und, wenn ja, wie viele Einheiten in der Warteschlange stehen. 


Sie können ein beliebiges Gebäude wählen, indem Sie sein Icon im Baumanager einmal anklicken. Es erscheint das 
Baumenü. Wenn Sie dies tun, können Sie einem bestimmten Gebäude befehlen, eine Einheit zu bauen, ohne dass Sie 
zum Gebäude zurückkehren müssen. 


Wenn Sie auf das Icon eines Gebäudes im Baumanager doppelklicken, verändert sich die Ansicht Ihres Spielfensters 
und Sie wechseln zum Standort des Gebäudes. 


TIPP: Benutzen Sie den Baumanager, um Sammelpunkte festzulegen, und produzieren Sie dann Ihre Truppen, 
ohne zum Stützpunkt zurückkehren zu müssen. 


KONTEXTMENÜ EINHEITEN/ GEBÄUDE 


Wenn Sie eine Einheit oder ein Gebäude wählen, erscheint immer ein Menü 
oberhalb der Minikarte, in dem die verfügbaren Optionen für die entsprechende 
Einheit angegeben werden. Diese Optionen sind verschieden, meist aber 
gehören dazu: 


FÜR EINHEITEN: 


Ress. sammeln - Diese Option erscheint, wenn Sie einen Kollektor wählen. Sie 
ermöglicht es Ihnen, ihn zu einem bestimmten Taelon-Vorkommen zu schicken. 


Erkunden - Hiermit befehlen Sie einer oder mehreren Einheiten, die Karte zu erforschen. Diese Option erhalten Sie 
bei allen Einheiten. 


Bewachen - Befehlen Sie mit dieser Option einer beliebigen Einheit, einer anderen zu folgen und sie (oder ein 
Gebäude) zu bewachen. Wählen Sie zuerst die Einheit(en), die als Wächter fungieren soll(en). Klicken Sie dann auf 
den Button Bewachen und wählen Sie schließlich die Einheit oder das Gebäude, die/das bewacht werden soll. 
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Schwadron verlassen - Diese Option erscheint bei jeder Einheit und ermöglicht es Ihnen, Sie aus einer Schwadron zu 
entfernen. 


Wiederherstellen - Der Button Wiederherstellen erscheint, wenn eine Einheit beschädigt wurde oder ihr die Munition 
ausgeht (Lufteinheiten). Sie können so Ihren Einheiten befehlen, zur nächsten Reparatureinrichtung zurückzukehren. 
Die Option steht Ihnen nur zur Verfügung, wenn Sie die entsprechende Einrichtung gebaut haben. 


Selbstzerstörung - Diese Option für Kollektoren und Juggernauts ermöglicht es Ihnen, sie zu zerstören und dabei 
naheliegenden Feinden oder Verbündeten Schäden zuzufügen. 


Ress. lagern - Mit dieser Option befehlen Sie einem Kollektor, das gesammelte Taelon in der Raffinerie abzuladen. 
Fracht entladen - Diese Option ermöglicht es Ihnen, Ihre Einheiten aus Luftschiffen und Teleporten zu entladen. 
FÜR GEBÄUDE: 


Infiltriert - Wenn das gewählte Gebäude durch einen feindlichen Spion infiltriert wurde, können Sie ihn mit dieser 
Option auffliegen lassen und rauswerfen. 


Anhalten - Diese Option erscheint bei Gebäuden und Einrichtungen, die gebaut oder aufgerüstet werden. Sie können 
hier den Bau/das Upgrade anhalten. 


Keine Energie - Sie können Energie sparen, indem Sie einer Einrichtung die Energie entziehen, die ihr zugeführt wird. 


Energie - Mit dieser Option können Sie einem Gebäude, dem Sie die Energie entzogen haben, wieder Energie 
zuführen. 


Recyceln - Wenn Sie diese Option wählen, wird das gewählte Gebäude abmontiert und Sie erhalten einen Teil der 
Produktionskosten zurück. Diese Option erscheint für jedes Gebäude. 


Sammelpunkt - Hiermit schicken Sie gerade gebaute Einheiten zu einer bestimmten Stelle. Wählen Sie z.B. die 
Kaserne und legen Sie dann einen Sammelpunkt in der Nähe einer großen Schlacht fest. Bis der Ssammelpunkt 
geändert wird, erscheinen alle neuen Einheiten, die die Kaserne baut, an diesem Punkt. Diese Option erhalten Sie bei 
Gebäuden, die Einheiten bauen. 


Fortsetzen - Setzt den angehaltenen Bau/das angehaltene Upgrade (siehe oben) eines Gebäudes fort. 


Upgrade - Diese Option steht Ihnen zur Verfügung, sobald Sie alle Voraussetzungen für das Upgrade diese Gebäudes 
erfüllt haben. Sie können es dann aufrüsten lassen. 


Wenn Sie eine Konstruktionseinheit oder eine andere Einheit anklicken, die bauen kann (z.B. das Wachgebäude oder 
den Fahrzeugpool), erscheint ein Baumenü an der linken Seite des Bildschirms. Weitere Informationen zum Aufbau 
von Stützpunkten und Bauen von Einheiten finden Sie in diesem Handbuch auf Seite 23. 


nis \ 


KOMM-MENÜ 


Dieses Menü bezieht sich auf Funktionen im Mehrspieler-Modus und steht auch 
nur in diesem zur Verfügung. Sie gelangen zum Komm-Menü, indem Sie den 
entsprechenden Button an der unteren linken Ecke der Minikarte anklicken. 


Spinner XL hat sich dem Spiel angeschlossen. 
Snoop hat sich dam Solel angeschlossen. 


In diesem Menü können Sie: 

- eine Liste aller Teilnehmer des Spiels einsehen 
- mit Ihren Mitspielern chatten 

« den Standard-Chat-Kanal festlegen 

- verbündete Einheiten und Taelon übergeben 


- Markierungen auf der Karte setzen 


Um mit anderen Spieler zu chatten, geben Sie Ihre Nachricht im Nachrichtenfenster am unteren Rand des Komm- 
Menüs ein und drücken Sie die Eingabetaste. Sie können den Empfänger der Nachricht bestimmen, indem Sie das 
Feld neben dem Nachrichtenfenster anklicken. Sie haben die Wahl zwischen Alle (jeder Mitspieler sieht die 
Nachricht), Team (nur die Mitglieder Ihres Teams sehen die Nachricht) oder Verbündete (alle Verbündeten sehen die 
Nachricht). Wenn Sie einen Chat-Kanal wählen, bleibt er unverändert, bis Sie ihn von Hand wechseln. 


Um Einheiten an einen Ihrer Verbündeten zu übergeben, wählen Sie die zu übergebenden Einheiten und öffnen Sie 
dann das Komm-Menü. Wählen Sie die Person, der Sie die Einheiten übergeben möchten (Sie sehen dazu ein Pull- 
Down-Menü). Klicken Sie dann auf Einheiten. 


Um Taelon an einen Ihrer Verbündeten zu übergeben, öffnen Sie das Komm-Menü. Sie sehen ein Feld mit einer "0". 
Geben Sie die Menge ein, die Sie übergeben möchten. Wählen Sie den Spieler, dem Sie das Taelon übergeben 
möchten, aus dem Pull-Down-Menü und klicken Sie auf Ressourcen. 


Um eine Flaggenmarkierung auf dem Feld zu setzen, öffnen Sie das Komm-Menü. Klicken Sie auf den Button Setzen, 
um die Flagge zu platzieren. Klicken Sie dann die Stelle im Gelände an, an der Sie die Markierung setzen möchten. All 
Ihre Team-Mitglieder und Verbündeten werden die Markierung sehen können. Sie können immer nur eine Markierung 
setzen. Um eine Markierung zu löschen, öffnen Sie das Komm-Menü und wählen Sie die Option Löschen. 


BEFEHLSMENÜ 
Öffnen Sie das Befehlsmenü, indem Sie das Hand-Icon an der oberen rechten Seite der Aufklärer 
Minikarte anklicken. Hier können Sie das Verhalten Ihrer Einheiten individuell Verteidiger 


beeinflussen. Wenn Sie das Verhalten einer Einheit ändern möchten, wählen Sie die Einheit 
(oder die Gruppe) und öffnen Sie dann das Befehlsmenü. Es stehen Ihnen folgende 
Verhaltensweisen zur Auswahl: Aufklärer, Verteidiger, Plänkler, Krieger und Terminator 
(siehe "Verhalten von Einheiten"). 


Plänkler 
Kriegen 


Terminator 


ein 


OPTIONSMENÜ 


Während des Spiels können Sie auf das Optionsmenü zugreifen, indem Sie 
den dreieckigen Button unten rechts an der Minikarte anklicken oder die 
Esc-Tase drücken. In dem nun erscheinenden Optionsmenü können Sie 
einen Spielstand laden/speichern, die Grafik-/Sound-/Spieloptionen 
einstellen, einen Einsatz starten oder abbrechen und zum Hauptmenü 
zurückkehren oder Dark Reign 2 ganz beenden und zu Windows 
zurückkehren. 


SPIEL 

In diesem Teil des Menüs können Sie die Geschwindigkeit einstellen, mit der sich Ihre Kamera in der Welt fortbewegt. 
Falls Sie sich doch einmal aus der Welt von Dark Reign 2 losreißen und zur Realität zurückkehren müssen, können Sie 
dies von hier aus tun. Ihre Änderungen an den jeweiligen Einstellungen werden dabei gespeichert. 


R.-Maust.-Scrollgeschw. 
Hier können Sie die Geschwindigkeit ändern, mit der sich die Kamera bewegt, wenn Sie mit gedrückter rechter 
Maustaste scrollen. 


Rand-Scrollgeschw. 
Ändert die Rand-Scrollgeschwindigkeit der Kamera. 


Tasten-Scrollgeschw. 
Stellt die Geschwindigkeit ein, mit der die Kamera sich bewegt, wenn man mit den Pfeiltasten scrollt. 


Zurücksetzen 
Hier können Sie alle Optionen wieder auf die Ausgangswerte zurücksetzen. 


Einsatz neu starten 
Mit diesem Button können Sie die Zeit zurückdrehen und den Einsatz von vorn starten. 


Finsatz abbrechen 
Hier können Sie zum Menü zurückkehren, um dann auf die anderen Optionen von Dark Reign 2 zugreifen zu können. 


Dark Reign 2 beenden 
Diesen Button werden Sie nie anklicken wollen! 


GRAFIK 
Sie können diverse Veränderungen an den Grafikoptionen durchführen. Hier die wichtigsten: 


Grafikkarte 
Sucht aus den verfügbaren Ihre primäre Grafikkarte heraus. 
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Auflösung 
Hier können Sie die Auflösung in Abhängigkeit von Ihrer Grafikkarte einstellen. 


Details 

Sie können hiermit die grafischen Details im Spiel ändern. 

Andere Anzeigeoptionen (z.B. der Spiegeleffekt im Wasser) können Sie hier ebenfalls ein- und ausstellen. Wenn Sie 
Ihren Cursor über einen Button bewegen und ihn dort längere Zeit lassen, ohne die Maustaste zu betätigen, erhalten 
Sie zu jeder Option eine kurze Erklärung. Ihre Einstellungen werden beim Verlassen des Menüs gespeichert. 

Von diesem Menü aus können Sie auch den Fenstermodus von Dark Reign 2 starten. Wenn Sie den Vollbildmodus 
wieder aktivieren möchten, klicken Sie in diesem Menü auf den Button Fstr. 


SOUND 
In diesem Teil des Optionsmenüs können Sie die Lautstärke der Sounds bei Dark Reign 2 regulieren. 


Digital-Lautstärke 
Ändert die Lautstärke der Soundeffekte 


Sprachlautstärke 
Ändert die Lautstärke der Stimmen im Spiel 


CD-Audio-Lautstärke 
Ändert die Lautstärke der CD-Musik 


CD-Audio aktivieren 
Spielt Musik von einer CD in Ihrem CD-ROM-Laufwerk ab 


MEHRSPIELER 

Für gewöhnlich hält man sich als Spieler an die Standardeinstellungen, aber manche fortgeschrittene Spieler ändern 

gern die Optionen, indem sie z.B. ein Spiel erstellen, das sie als Host hinter einer Firewall starten oder einen Proxy- 

Server verwenden. Weitere Informationen zu diesem Thema finden Sie in der Readme-Datei in der Technischen Hilfe. 


EXTRAS Ä 

Dark Reign 2 unterstützt zusätzliche Modifizierungen und Extras, die von anderen Spielern erstellt wurden. Auch 
hierzu finden Sie in der Datei Readme.rtf weitere Informationen. Diese Extras werden nicht von Pandemic Studios, 
LLC und Activision unterstützt. 


Verfügbare Extras 
Zeigt alle verfügbaren Extras an. 


Aktuelle Extras 
Zeigt alle Extras an, die zurzeit verwendet werden. 
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DARK REIGN 2 SPIELEN 


In diesem Abschnitt werden verschiedene Merkmale von Dark Reign 2 erläutert, z.B. der Aufbau eines Stützpunktes, 
das Sammeln von Ressourcen und das Festlegen individueller Verhaltensweisen für Ihre Einheiten. 


BAU VON GEBÄUDEN 


In den meisten Einsätzen werden Sie einen Stützpunkt aufbauen müssen, um Ihre Kriegsmaschinerie zu unterstützen 
und zu schützen. Gebäude werden von einzelnen Konstruktionseinheiten errichtet. Um den Bauvorgang zu starten, 
klicken Sie eine Konstruktionseinheit an. Die Gebäude, die diese Einheit bauen kann, erscheinen nun im Baumenü 
über dem Baumanager. (Gebäudearten, die noch nicht verfügbar sind, werden rot überblendet.) Wenn Sie den Cursor 
über eines der Icons bewegen, erscheint ein kurzer Text, der Ihnen erklärt, welche anderen Gebäude Sie zuerst fertig 
stellen müssen, um dieses Gebäude bauen zu können. (Um beispielsweise in der J/B-Kampagne einen Fahrzeugpool 
bauen zu können, müssen Sie zuerst ein Kommandozentrum besitzen.) 


Um den verfügbaren Gebäudetyp zu wählen, den Sie bauen möchten, klicken Sie diesen einfach im Baumenü an. 
Wenn Sie den Cursor nun über das Spielfenster bewegen, verwandelt er sich in das Symbol des entsprechenden 
Gebäudes. Sie können es dann auf jedem ebenen, freien Bereich des Geländes bauen, indem Sie den gewünschten 
Standort anklicken. (Bestimmte Bereiche, z.B. Abhänge und Gelände mit Bäumen oder Felsbrocken, sind zum 
Bebauen ungeeignet; wenn Sie mit dem "Gebäude" -Cursor Ihrer Maus über diese Gebiete fahren, wird das Gebäude- 
Symbol rot überblendet.) Mit den Tasten "/" und "." können Sie das Gebäude drehen. Wenn Sie das Gelände bereits 
angeklickt haben, können Sie die Ausrichtung des Gebäudes nicht mehr ändern. 


Wenn Sie den gewünschten Standort angeklickt haben, wird die gewählte Konstruktionseinheit Ihre Auswahl mündlich 
bestätigen, sich zu dem Ort begeben und mit dem Bau beginnen. Wenn Sie den Baubefehl erteilt haben, können Sie 
ihn vor Beginn des Baus rückgängig machen, indem Sie erst die Konstruktionseinheit wählen und dann einen freien 
Bereich im Spielfenster anklicken. Gebäude sind nicht funktionsfähig, bis ihr Bau abgeschlossen wurde. Klicken Sie 
ein Gebäude an, das gerade gebaut wird, um eine Statusleiste zu sehen, die Auskunft über den Fortschritt des Baus 
gibt. Sie können den Bau eines Gebäudes vorläufig anhalten, indem Sie das Gebäude wählen und dann im 
Kontextmenü oberhalb der Minikarte auf Anhalten klicken. Wenn Sie den Bau fortsetzen möchten, wählen Sie das 
Gebäude abermals und wählen Sie dann im Kontextmenü den Eintrag Fortsetzen. 


BAU VON EINHEITEN 


Wenn Sie ein oder zwei Gebäude gebaut haben, können Sie mit der Produktion von Einheiten und der Vorbereitung 
auf den Krieg beginnen. Die erste Einrichtung, die Sie bauen sollten, ist ein Kommandozentrum. Damit können Sie 
Konstruktionseinheiten produzieren, die wiederum weitere Gebäude errichten können. 


Um Infanterieeinheiten zu bekommen, sollten Sie als nächstes eine Kaserne (Sprawler) oder ein Wachgebäude (JVB) 
bauen. (Bedenken Sie, dass Ihnen einige spezielle Einheiten erst nach dem Upgrade eines dieser Gebäude zur 
Verfügung stehen werden; siehe unten.) Wenn der Bau Ihrer Kaserne oder Ihres Wachgebäudes abgeschlossen wurde, 
klicken Sie die Einrichtung an. Die Einheiten, die gebaut werden können, erscheinen nun im Kontextmenü über dem 
Baumanager. Wenn Sie eine Einheit bauen möchten, klicken Sie einfach auf ihr Symbol im Kontextmenü. 
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(Konstruktionseinheiten stammen aus dem Kommandozentrum, während Infanterieeinheiten aus der Kaserne oder 
dem Wachgebäude kommen.) Um gleich mehrere Einheiten zu bauen, klicken Sie das Abbild einer Einheit mehrfach 
an oder klicken Sie nacheinander auf die Bilder der Einheiten, die nacheinander gebaut werden sollen. Auf diese Art 
können Sie auch Einheiten wählen, die noch nicht gebaut wurden. Der Bau dieser Einheiten beginnt dann, sobald die 
entsprechenden Voraussetzungen erfüllt wurden. 


Bevor Sie Fahrzeuge bauen können, müssen Sie über eine Garage oder einen Fahrzeugpool verfügen. Wenn diese 
Gebäude fertig gestellt sind, klicken Sie sie an. Die zum Bau verfügbaren Einheiten erscheinen nun im Kontextmenü 
über dem Baumanager. Um ein Fahrzeug zu bauen, klicken Sie einfach auf dessen Symbol im Kontextmenü, und das 
Fahrzeug fährt aus der Garage oder dem Fahrzeugpool. 


TIPP: Wenn Sie nur wenig Energie zur Verfügung haben, kann dies die Baugeschwindigkeit stark beeinträchtigen. 
Daher sollten Sie immer dafür sorgen, dass Sie genügend Kraftwerke haben. 


ENERGIE 


Eine weitere Einrichtung, die Sie möglichst früh beim Errichten Ihres Stützpunktes bauen sollten, ist ein Kraftwerk, da 
all Ihre Gebäude Energie benötigen, um funktionieren zu können. 


Ihnen stehen zweierlei Arten Kraftwerke zur Verfügung. Das erste ist ein solares, welches zwar billig ist, dafür aber 
auch nur eine begrenzte Menge an Energie produziert. Bei Sonnenuntergang wird diese Produktion noch weiter 
eingeschränkt. (Die Menge der Energie, die Sie durch die Sonne erhalten, können Sie überprüfen, indem Sie sich die 
hellgrüne Leiste in der Energieleiste im Interface ansehen. Wenn die Sonne untergeht, verschwindet diese hellgrüne 
Leiste.) 


Die zweite Kraftwerksart ist nuklear und generiert eine starke, konstante Energiequelle. Diese Kraftwerke sind sehr 
wirkungsvoll, aber auch sehr kostspielig. 


Wenn die Energie niedrig ist, verlangsamt sich der Bau und die Elektro- oder Energiezäune könnten sich abschalten. 
Wenn sich die Energie der kritischen Stufe nähert, wird die Produktion sehr langsam und die Geschütztürme können 
nicht mehr feuern. 


TIPP: Zerstören Sie die Energieversorgung Ihres Feindes, bevor Sie den Rest seines Stützpunktes angreifen - so 
schwächen Sie seine Wiederaufbau-Möglichkeiten. 


AUFBAU DER KRIEGSMASCHINERIE 


Um Ihren Stützpunkt und die Einheiten aufzubauen, müssen Sie das Isotop Taelon finden und abbauen. Bauen Sie 
dazu eine Raffinerie und schicken Sie Ihren Kollektor los, damit er eine Taelon-Ablagerung findet. Wenn er das 
Isotop gefunden hat, beginnt er mit dem Abbau und setzt ihn fort, bis seine Kapazität erschöpft sind. Dann kehrt er 
zur Raffinerie zurück, um seine Ladung abzuliefern. 


Bedenken Sie, dass der Vorrat schrumpfen und schließlich zur Neige gehen wird, wenn Sie an einer bestimmten Stelle 
viel Taelon abbauen. Hierdurch werden Sie gezwungen, an einer anderen Stelle nach neuen Ressourcen zu suchen. 
Einige Taelon-Vorkommen werden sich jedoch im Laufe des Spiels regenerieren, Sie sollten also ab und an zu 
Gebieten zurückkehren, die Sie bereits abgebaut haben. 
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Sie können das Ziel eines Kollektors ändern, indem Sie ihn wählen und dann eine Raffinerie und/oder ein Taelon- 
Vorkommen anklicken. Der Kollektor bewegt sich dann zwischen den beiden Punkten hin und her, bis das Taelon- 
Vorkommen erschöpft ist oder Sie ihm neue Befehle erteilen. 


TIPP: Bringen Sie möglichst viele Taelon-Vorkommen unter Ihre Kontrolle. Nur eine gut versorgte Armee ist eine 
starke Armee. 


STATUS UND REPARATUR VON EINHEITEN 


Wie oben bereits näher erläutert, wird der physische Zustand jeder Einheit und jedes Gebäudes in einer Statusleiste 
gemessen. Um den Status einer bestimmten Einheit oder Einrichtung zu überprüfen, klicken Sie deren Symbol auf der 
Karte an, und die Statusleiste erscheint unterhalb der Einheit. Diese Leiste ist grün, so lange der Zustand der 
Einheit/des Gebäudes gut ist, gelb, wenn er mittelmäßig ist, und rot, wenn die Einheit sich in schlechtem Zustand 
befindet. 


Es gibt verschiedene Möglichkeiten, den Zustand einer Einheit oder eines Gebäudes zu verbessern. Beschädigte 
Fahrzeuge können sich zu einer Reparatureinrichtung zurückziehen oder einen Scaver (Sprawler) oder Psi-Tech- 
Sanitäter (JVB) aufsuchen. So lange die Einheit mit dem Scaver/Psi-Tech in Kontakt bleibt oder sich an der Scaver- 
Hütte/der Restaurationseinrichtung befindet, wird sie stetig repariert. Sie können auch eine Gruppe von Einheiten 
zur Reparatureinheit schicken. Sie werden sich hinein begeben und eine nach der anderen wieder erscheinen, wenn 
die Reparatur abgeschlossen ist. Infanterieeinheiten können entweder durch ihre eigenen Spezialeinheiten geheilt 
werden, oder indem sie sich in ihr "Hospital" begeben. Die Heilung von Gruppen verläuft ebenso wie die Reparatur 
von Gruppen. 


Wenn Sie ein Gebäude reparieren möchten, wählen Sie Ihren Scaver oder Psi-Tech an und fahren Sie mit der Maus 
über das beschädigte Gebäude. Ihr Cursor wird nun zu einem "Heilen"-Symbol. Klicken Sie das Gebäude an, damit 
sich die Einheit dorthin bewegt und mit der Arbeit beginnt. Das Gebäude wird dann mit konstanter Geschwindigkeit 
repariert, bis es vollständig wieder hergestellt ist. 


RECYCELN VON GEBÄUDEN 


Manchmal wird es vorkommen, dass Sie Einrichtungen, die Sie gebaut haben, 'recyceln' möchten. Klicken Sie hierzu 
das entsprechende Gebäude an, und sein Kontextmenü erscheint oberhalb der Minikarte. Im Menü erscheint dann der 
Punkt Recyceln. Wenn Sie diesen anklicken, wird das gewählte Gebäude "abmontiert" und Sie erhalten einen Teil 
seiner Baukosten (in Credits) zurück. 


Wie der Bauprozess erfolgt auch der Abbau nicht in Sekundenschnelle, sondern dauert eine Weile. Wenn Sie also 
planen, aus einem Gebäude, das angegriffen wird und nicht mehr zu retten ist, noch einen Teil seines Wertes 
zurückzuholen, sollten Sie den Abbruch des Gebäudes frühzeitig beginnen. 
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ENERGIE/KEINE ENERGIE 


Wenn es Ihnen an Energie mangelt, wollen Sie vielleicht die Energiezufuhr eines oder mehrerer Gebäude abstellen, 
um Energie zu sparen. Klicken Sie dazu das Gebäude an, dessen Energie Sie abschalten möchten, und im Bau- 
Kontextmenü erscheint der Punkt Energie/Keine Energie. Klicken Sie diesen Button an, damit dem Gebäude die 
Energie entzogen wird. Um die Energie wieder herzustellen, wiederholen Sie diesen Vorgang. Wenn Sie einem 
Gebäude die Energie entziehen, ist es nicht funktionsfähig und seine Sichtlinie verschwindet. 


UPGRADEN VON GEBÄUDEN 


Für manche Gebäude gibt es die Möglichkeit zum Upgrade, wodurch neuere und spezialisiertere Einheiten oder 
fortgeschrittenere Gebäude gebaut werden können. Wenn ein Upgrade möglich ist, wird Ihnen dies durch eine 
Nachricht mitgeteilt, sobald Sie das Gebäude anwählen. Wenn Sie erfahren wollen, welche Voraussetzungen für das 
Upgrade erforderlich sind, wählen Sie das Gebäude und bewegen Sie Ihren Cursor im Kontextmenü über den Button 
mit der Bezeichnung Upgrade. Es erscheinen nun die Voraussetzungen und die Kosten für das Upgrade. Wenn der 
Upgrade-Button im Menü hervorgehoben ist, können Sie ihn anklicken, um mit dem Upgrade zu beginnen. Beachten 
Sie jedoch, dass das Upgrade Zeit braucht. 


EINHEITENLIMIT 


Die Gesamtmenge der Einheiten und Gebäude, die Sie bauen können, ist beschränkt. Das Einheitenlimit wird von 
einer kleinen vertikalen Leiste zwischen der Energieanzeige und der Anzeige für die Tageszeit im Informationsfenster 
dargestellt. Je mehr Sie bauen, desto höher steigt die Leiste. Wenn die Leiste voll ist, haben Sie Ihr Einheitenlimit 
erreicht und können keine weiteren Einheiten oder Gebäude bauen (bis Sie sich wieder unter dem Limit befinden). 
Mojos und Luftangriffe beeinflussen nicht das Einheitenlimit. (Sie können diese immer durchführen.) Gebäude, die 
sie produzieren, zählen jedoch für das Limit. Halten Sie den Cursor über die Leiste für das Einheitenlimit, und Sie 
erhalten einen numerischen Wert. Bedenken Sie, dass nicht alle Einheiten den gleichen Wert ausmachen. Ein Mastiff 
erhöht die Anzeige beispielsweise weiter als ein Wachposten. 


WEITERE FEATURES 
SAMMELPUNKTE 


Jedes bauende oder reparierende Gebäude kann einen Sammelpunkt haben. Ein Sammelpunkt ist eine Position, an 
der Einheiten sich treffen, wenn sie das Gebäude verlassen. Um einen Sammelpunkt festzulegen, wählen Sie erst das 
Gebäude und dann die Option Sammelpunkt im Kontextmenü. Ihr Cursor wird nun zu einem Sammelpunkt-Icon. 
Klicken Sie die Stelle an, an der sich der Sammelpunkt befinden soll, und es erscheint eine Markierung auf dem 
Gelände. Wenn Sie das Gebäude nicht mehr gewählt haben, sehen Sie den Sammelpunkt nicht mehr. 


TIPP: Sie können den Weg bestimmen, den eine Einheit zum Sammelpunkt nimmt, indem Sie den Sammelpunkt auf 
einer Wegpunkt-Strecke platzieren (siehe "Wegpunkte"). 


WIEDERBEWAFFNUNG 


Manche Ihrer Einheiten werden eine begrenzte Menge an Munition haben. Dies trifft vor allem auf fliegende 
Einheiten zu. Die verfügbare Munitionsmenge wird in der Statusleiste angezeigt, die um sie herum erscheint, wenn 
Sie mit der Maus über die Einheit fahren oder sie wählen. Wenn einer Einheit die Munition ausgeht, kehrt sie 
automatisch zum nächstgelegenen Luftkontrollturm zurück, um sich dort wiederbewaffnen zu lassen. Wenn sie 
wiederbewaffnet ist, bleibt die Einheit neben dem Luftkontrollturm oder begibt sich zum Sammelpunkt. 


DIE SPIONE 


Sowohl der JVB als auch den Sprawlern stehen Spione zur Verfügung. Bei der JVB nennen sich diese Shadowhand, bei 
den Sprawlern sind es die V-Männer. Spione können sehr effektiv sein, wenn es darum geht, den Feind in die 
Sichtlinie zu bekommen, und sie eignen sich hervorragend zur Sabotage. Eines der Hauptmerkmale des Spions ist 
seine Fähigkeit, sich als feindliche Einheit zu tarnen. Wählen Sie dazu den Spion und bewegen Sie den Cursor über 
eine feindliche Infanterieeinheit, die sich innerhalb Ihrer derzeitigen Sichtlinie befindet. Es erscheint ein 
"Tarnungs"-Cursor, mit dessen Hilfe Sie das Aussehen der feindlichen Einheit annehmen, die Sie anklicken. 
(HINWEIS: Wenn die feindliche Einheit, in die Sie sich morphen möchten, den Spion sieht, können Sie nicht 
morphen.) Ihr Spion sieht zwar wie der Feind aus, verhält sich aber weiterhin wie ein Spion und nimmt keine der 
Fähigkeiten der Einheit an, in die er sich gemorpht hat. Sie können sich aber nun durch die Ränge Ihres Feindes 
bewegen und, sofern dieser nicht gerade nach Spionen sucht, unentdeckt zu seinen Truppen und seinem Stützpunkt 
vorrücken. Ein Spion wird entdeckt, wenn der Feind auf ihn feuert oder eine Spionageabwehr-Einheit ihn entlarvt. 
Weitere Informationen über Spionageabwehr-Einheiten finden Sie auf Seite 28. 


Der Spion kann den Feind auch sabotieren. Dazu hat er drei Möglichkeiten. Wenn es Ihnen gelingt, den Spion in das 
feindliche Kommandozentrum einzuschleusen, weitet sich Ihre Sichtlinie auf alle Einheiten des Feindes aus. Sobald 
Sie den Spion in die feindliche Raffinerie einschleusen, stehlen Sie ihm einen Teil seines Vorrates an Taelon und 
transferieren ihn auf Ihr eigenes Konto. Wenn Sie den Spion in ein feindliches Kraftwerk einschleusen, stehlen Sie 
ihm einen großen Anteil der Energie, die das Gebäude produziert, und benutzen sie für Ihre eigene 
Kriegsmaschinerie. 
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TARNUNG 


Die Dämonen der Sprawler besitzen die Fähigkeit, sich zu tarnen. Wenn ein Dämon stillsteht, ist er für feindliche 
Einheiten unsichtbar. (Wenn sich der Dämon im Aufklärer-Modus befindet, bewegt er sich nicht, damit er nicht 
entdeckt wird; siehe ‘Verhalten von Einheiten’). Während er getarnt ist, kann der Dämon nur von Spionageabwehr- 
Einheiten entdeckt werden. Sobald der Dämon sich bewegt oder angreift, wird er wieder sichtbar. Sie können die 
Tarnfähigkeit des Dämons dazu benutzen, Hinterhalte zu planen, wodurch er im Handgemenge einen entscheidenden 
Vorteil erhält. 


SPIONAGEABWEHR 


Bestimmte Einheiten haben die Fähigkeit der Spionageabwehr. Dies bedeutet, dass sie getarnte Einheiten des 
Feindes sehen und Spione entdecken können. Spionageabwehr-Einheiten können außerdem eventuelle Fallen 
aufspüren, die Sprawler-Scaver aufgestellt haben. Die Einheiten, die bei Dark Reign 2 mit Spionageabwehr- 
Fähigkeiten ausgestattet sind, sind der Sprawler-Disruptor und die JVB-Wache. 


SELBSTZERSTÖRUNG 


Der Kollektor, der Juggernaut, Atomgeneratoren und Atomkraftwerke können sich selbst zerstören. Diese Einheiten 
und Gebäude haben im Kontextmenü eine zusätzliche Option. Wenn Sie eine Einheit oder ein Gebäude auffordern, 
Sich selbst zu zerstören, erfolgt eine Explosion, die unter Umständen alle Einheiten zerstören oder beschädigen kann, 
die sie zu diesem Zeitpunkt angreifen. Dies ist häufig ein gutes letztes Manöver, um trotz des Verlustes der Einheit 
oder des Gebäudes noch einen Gewinn zu erzielen. 


SPEZIALANGRIFFE UND MANÖVER 


Wenn Sie den Cursor über eine feindliche Einheit bewegen, sehen Sie den "Angreifen"-Cursor. Es wird jedoch 
Situationen geben, in denen Sie ein Ziel angreifen wollen, bei dem Sie keinen "Angreifen"-Cursor erhalten. Sie 
sehen den "Angreifen"-Cursor beispielsweise nicht, wenn Sie die Maus über verbündete oder neutrale Einheiten 
bewegen. Sie können einen Verbündeten angreifen, indem Sie den Angreifen-Button oberhalb der Minikarte 
anklicken. Klicken Sie dann die verbündete Einheit an, damit Ihre Truppen sie angreifen. Sie können den Angreifen- 
Button außerdem verwenden, um auf Bäume, Felsen oder den Boden zu feuern, wenn Sie dort getarnte Einheiten 
vermuten. 


Wenn Sie den Befehl zum Angreifen erteilen, werden Ihre Einheiten sich manchmal einem Ziel nähern oder es 
verfolgen, wenn es sich bewegt. Sie können Ihren Einheiten auch befehlen, sich beim Angreifen nicht 
fortzubewegen. Wenn Sie eine defensive Position haben und nicht möchten, dass sich Ihre Einheiten dem Feind 
nähern und abgeschossen werden, drücken Sie die Tastenkombination Umschalten-A. Sie erhalten einen 
"Angreifen"-Cursor und können Einheiten wie üblich als Ziel erfassen. Wenn Sie das Ziel jedoch anklicken, greift Ihre 
Einheit es nur an, wenn es sich in Reichweite befindet. Ihre Truppen werden sich den Zielen nicht nähern oder 
fliehende Einheiten verfolgen. Sie werden nur die Stellung halten und angreifen, sofern sich der Feind in Reichweite 
befindet. 


TIPP: Diese Art des Angriffs eignet sich besonders gegen Artillerieeinheiten. 
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Wenn eine Einheit oder eine Gruppe von Einheiten einen Befehl nicht länger befolgen soll, klicken Sie auf den Button 
Anhalten oberhalb der Minikarte (oder drücken Sie die Taste "S"). 


Wenn Sie Einheiten über die Karte bewegen, werden diese nicht anhalten, um feindliche Einheiten anzugreifen, 
denen sie unterwegs begegnen. Ändern Sie dazu erst ihr KI-Verhalten, damit sie unterwegs Angriffe durchführen 
(siehe Abschnitt "Verhalten von Einheiten") oder verwenden Sie den Befehl '"Bewegen und Angreifen' (die Taste 
"M"). Wenn Sie die Taste "M'" drücken, während Sie eine Einheit gewählt haben, erhalten Sie einen "Bewegen'- 
Cursor. Wenn Sie das Gelände anklicken, werden sich Ihre Einheiten in die entsprechende Richtung bewegen. Falls 
sie feindlichen Truppen begegnen, werden sie anhalten, um diese anzugreifen. 


Wenn Sie zu wissen glauben, aus welcher Richtung ein Angriff kommt, können Sie Ihre Truppen in Richtung des 
Angriffs wenden. Damit können Sie schneller den ersten Schuss abfeuern. Dies hat zwar keine großen Auswirkung, 
doch in der Schlacht zählt bekanntlich jede Sekunde. Wählen Sie hierzu die Einheiten und drücken Sie die Taste "T". 
Sie sehen nun einen "Wenden"-Cursor. Klicken Sie den Punkt an, auf den Sie Ihre Truppen ausrichten möchten, damit 
sie sich in diese Richtung drehen. 


WEGPUNKTE 


Um im Spiel Punkte festzulegen oder bereits existierende Wegpunkte zu sehen, müssen Sie das Menü Wegpunkte 
aufrufen. Klicken Sie dazu das Wegpunkt-Symbol an der linken Seite des Informationsfensters an (in der oberen 
rechten Bildschirmecke). Wenn Sie einen Wegpunkt setzen möchten, wählen Sie zuerst die Art der Streckenführung: 
Nur eine Richtung, In zwei Richtungen oder Schlaufe. Einheiten, deren Strecke nur in eine Richtung führt, rücken vom 
Anfang dieser Strecke bis zum Ende vor und halten dann an. Einheiten, deren Wegpunkt-Strecke in zwei Richtungen 
führt, folgen ihr bis zum Endpunkt und kehren dann zum Anfang zurück. Einheiten, deren Strecke eine Schlaufe 
bildet, gehen vom Anfang zum Ende der Strecke und nehmen dann den kürzesten Weg zum Anfang zurück. 


Wenn Sie sich entschieden haben, welche Art von Strecke Ihre Einheiten zurücklegen sollen, klicken Sie das Gelände 
an, um die Wegpunkte:zu setzen. Alle Punkte werden mit einer Linie verbunden, damit Sie die eigentliche Strecke 
sehen können. Wenn Sie mit der Strecke zufrieden sind, klicken Sie im Wegpunkt-Menü auf den Button Erstellen 
oder klicken Sie einfach mit der rechten Maustaste. Damit wird die Strecke gespeichert. Wenn Sie eine Strecke 
löschen möchten, wählen Sie diese und klicken Sie auf den Button Löschen oder drücken Sie die Entf-Taste. 


Um Einheiten auf einen Weg zu leiten, wählen Sie die Einheiten und klicken Sie den Wegpunkt an, an dem sie 
beginnen sollen. Sie werden sich nun entlang der vorgegebenen Strecke zu ihrem Ziel bewegen. 


TIPP: Benutzen Sie eine Wegschlaufe, um Ihre Reparatureinheiten um den 
Stützpunkt herum patrouillieren zu lassen. Die Reparatureinheiten halten so an jedem Gebäude, 
das repariert werden muss, und setzen dann ihren Weg fort. 


VERHALTEN VON EINHEITEN 


Bei Dark Reign 2 können Sie das Verhalten Ihrer Einheiten unter verschiedenen Bedingungen selbst bestimmen. Sie 
können sich diese Verhaltensweisen Ihrer Einheiten zu Nutze machen, damit sie Ihre Befehle in bestimmten 
Situationen genau befolgen. Das Verhalten einer Einheit können Sie festlegen, indem Sie über den Button neben der 
Minikarte das Befehlsmenü aufrufen. Es stehen Ihnen dort fünf verschiedene Varianten zur Verfügung: Aufklärer, 
Verteidiger, Plänkler, Krieger und Terminator. Diese beinhalten folgende Verhaltensweisen: 


AUFKLÄRER 
Ein Aufklärer wird den Feind nicht automatisch angreifen. Wenn diese Einheit angegriffen wird, zieht sie sich zurück. 


VERTEIDIGER 

Einheiten, die als Verteidiger handeln sollen, halten ihre Stellung. Sie verlassen diese Stellung nicht, um Feinde 
anzugreifen. Stattdessen greifen sie nur an, wenn ein Ziel sich in ihre Reichweite begibt. Verteidiger haben eine 
"clevere" Zielauswahl, das heißt sie feuern zuerst auf die Einheiten, denen sie den größten Schaden zufügen können. 


PLÄNKLER 
Einheiten mit diesem Verhalten feuern auf jedes Ziel, das ihnen unterwegs begegnet. Wenn sie jedoch angegriffen 
werden, ziehen sie sich zurück. Diese Option ist günstig, wenn Sie den Feind stören und ihn auf Trab halten möchten. 


KRIEGER 

Dies ist die Bezeichnung des Standardverhaltens Ihrer Einheiten. Ein Krieger verwendet die "clevere" Zielauswahl 
(zuerst auf die Einheit feuern, gegen die er am effektivsten ist). Krieger verfolgen den Feind so lange, bis er sich aus 
ihrer Sichtlinie zurückgezogen hat, und kehren dann zu ihrem Ausgangspunkt zurück. 


TERMINATOR 

Eine Einheit mit Terminator-Verhalten greift an, bis entweder sie selbst oder ihr Ziel zerstört wird. Sie versucht nicht 
zu fliehen, wenn sie schwer beschädigt wird. Diese Einheit greift den Feind bei jeder Gelegenheit an, auch wenn sie 
sich dazu bewegen muss. 


TIPP: Verschiedene Verhaltensweisen eignen sich für verschiedene Einheiten. Am besten experimentieren Sie mit 
den Alternativen und ermitteln so die günstigste. Konfigurieren Sie Ihre Einheiten so, dass sie am effektivsten 
handeln. 


AUTO-REPARATUR 


Im KI-Menü sehen Sie unten die Optionen für die automatische Reparatur. Wenn Sie die Auto-Reparatur für eine 
Einheit aktivieren, verlässt diese bei schwerer Beschädigung automatisch die Schlacht und begibt sich zur 
nächstgelegenen Reparatureinrichtung. Anschließend kehrt sie dann zum Kampf zurück. 


BEWACHEN 


Manchmal wird es vorkommen, dass Sie eine andere Einheit oder ein Gebäude im Spiel bewachen lassen möchten. 
Wählen Sie dazu eine Einheit, und klicken Sie im Kontextmenü auf den Button Bewachen. Sie erhalten nun einen 
"Bewachen"-Cursor. Klicken Sie die Einheit oder das Gebäude an, das bewacht werden soll. Die Einheit bleibt nun 
neben der Einheit/dem Gebäude und schützt sie/es vor feindlichen Angriffen. 
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ERKUNDEN 


Sie können beliebigen Einheiten befehlen, die Gegend zu erkunden. Wenn Sie eine Einheit oder eine Gruppe von 
Einheiten wählen, erscheint der Button Erkunden im Kontextmenü. Klicken Sie ihn an, schicken Sie damit die 
Einheit(en) los, um die unerforschten Bereiche der Karte aufzusuchen. Wenn die erkundenden Einheiten zu einer 
Schwadron gehören, bleiben sie zusammen und lassen sich möglichst nicht trennen. 


TIPP: Stellen Sie das Verhalten der erkundenden Einheit(en) auf Aufklärer, um die 
Karte zu Beginn eines Einsatzes oder Spiels zu erforschen. 


FALLEN 


Sprawler haben die Fähigkeit, Fallen zu stellen. Diese werden vom Scaver gestellt, wenn das zweite oder dritte 
Upgrade seiner Scaver-Hütte abgeschlossen ist. Fallen sind für den Feind unsichtbar und eignen sich hervorragend, 
um Hinterhalte vorzubereiten. 


Wenn Sie eine Falle aufstellen möchten, wählen Sie einen Scaver und es erscheint das Fallenmenü. Wählen Sie die 
Falle, die aufgestellt werden soll, und klicken Sie dann den gewünschten Standort an. Der Scaver begibt sich dann in 
Position und beginnt mit dem Bau der Falle. Obwohl die Fallen selbst für Ihren Feind unsichtbar sind, kann es sein, 
dass er Sie beim Bau erwischt. Außerdem können Spionageabwehr-Einheiten des Feindes Ihre Fallen aufspüren. 


Es gibt vier Arten von Fallen, die aufgestellt werden können: 


LANDMINE 
Legt unter der Falle ein Minenfeld. Wenn ein Feind sich darüber bewegt, explodiert die Mine. 


EMP-FALLE 
Wenn ein Fahrzeug über diese Falle fährt, wird ihm eine kurze Zeit lang die Energie entzogen und es kann sich 
nicht mehr bewegen oder verteidigen. 


PARASIT 
Sobald eine Einheit über die Parasitenfalle geht, wird sie befallen. Mit dem Parasiten haben Sie überall auf der 
Karte Sichtkontakt zu dieser Einheit. 


/EITBOMBE 
Wenn eine Einheit über diese Falle geht, wird ihr eine Zeitbombe angehängt. Diese explodiert etwa eine Minute 
nachdem die Einheit die Falle verlässt und das Ziel wird zerstört, die Falle bleibt jedoch bestehen. 


MOJOS UND LUFTANGRIFFE 


Die Sprawler und die JVB können Angriffe von außerhalb der Karte initiieren. Solche Angriffe hängen von keiner 
Einheit ab und können an einen Ort innerhalb der Sichtlinie geschickt werden. Sie können diese Angriffe nicht in 
Gebieten durchführen, die von einem Disruptor oder einer Wache geschützt werden. 


MOJOS (SPRAWLER) 

Die Sprawler können mit Hilfe von Schreinen Mojos herbeirufen. Wählen Sie dazu den Schrein, und es erscheint das 
Baumenü. Wählen Sie dann den Mojo, den Sie benötigen. Für Mojos benötigen Sie kein Geld, sondern lediglich Zeit. 
Den fertigen Mojo können Sie einsetzen, indem Sie ihn im Menü wählen und dann auf einen Punkt innerhalb Ihrer 
Sichtweite klicken. Es stehen Ihnen vier Mojos zur Verfügung: 


EYEBITER 
Die Feinde in der Umgebung des Zielgebiets werden vorläufig geblendet. 


RAGE 
Treffen Sie hiermit Ihre eigenen Einheiten, damit sie sich schneller fortbewegen und ihre Feuerkraft sich verstärkt. 
Die Auswirkungen der Rage sind von kurzer Dauer. 


BERSERKER 
Einheiten, die sich in Reichweite dieses Mojos befinden, verlieren den Überblick über Freund und Feind und greifen 
einfach die nächstgelegene Einheit an. Dieser Mojo lässt nach etwa 30 Sekunden nach. 


BARON SAMEDI 
Dieser Mojo beschwört einen riesigen psycho-kinetischen Golem herauf, der den Feind mit verheerenden 
Auswirkungen angreift. Wenn der Baron nicht zerstört wird, vernichtet er sich nach einer kurzen Zeit selbst. 


LUFTANGRIFFE (JVB) 

Mit den Luftangriffen der JVB können wichtige Ziele auf der Karte angegriffen werden. Um einen Luftangriff zu 
starten, wählen Sie den Radom. Wählen Sie im Baumenü den Luftangriff, den Sie durchführen möchten. Luftangriffe 
kosten kein Geld, sondern nur Zeit. Sobald der Luftangriff bereit ist, können Sie ihn starten, indem Sie ihn im Menü 
des Radoms wählen und einen Ort anklicken, der sich in Ihrer Sichtlinie befindet. 


VULKANISCHE MINEN 
Legt ein Minenfeld im Zielgebiet. 


ANGRIFFSROBOTER 
Setzt automatisierte Roboter ab, die die Karte erkunden, bis sie ein feindliches Ziel finden, das sie dann mit einem 
Kamikaze-Angriff vernichten. 


EMP-BOMBE 
Entzieht allen Fahrzeugen und Gebäuden im Zielgebiet vorübergehend die Energie und setzt sie so außer Gefecht. 


AUFSCHLAGBOMBE 
Wirft Aufschlagbomben mit verheerender Auswirkung über dem Zielgebiet ab. 
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TELEPORT 


Der Teleport ist ein fortgeschrittenes J/B-Gebäude, das Infanterieeinheiten unverzüglich an einen beliebigen Ort 
innerhalb Ihrer Sichtlinie transportieren kann. Bedenken Sie, dass der Teleport einen Weg in zwei Richtungen öffnet, 
den jede Einheit benutzen kann. Er ist also eine zweischneidige Klinge, die man mit Vorsicht schwingen sollte. 


Um Infanterieeinheiten in den Teleport zu laden, wählen Sie sie und klicken Sie dann den Teleport an. (Sie erhalten 
hierzu einen besonderen Cursor.) Ein Teleport kann zwar immer nur 6 Einheiten transportieren, doch Sie können 
mehrere Teleports errichten. 


Um die im Teleport befindlichen Einheiten zu teleportieren, wählen Sie erst das Gebäude und dann im Menü oberhalb 
der Minikarte den Eintrag Fracht entladen. Sie müssten nun einen besonderen "Entladen"-Cursor erhalten. Klicken 
Sie den Ort an, an den Sie Ihre Truppen teleportieren möchten. Das Zielgebiet muss sich innerhalb Ihrer Sichtlinie 
befinden. Am Ziel Ihrer Truppen wird ein 'Umkehrtor' erscheinen (ähnlich einem schwebenden Ring). Einheiten, die 
durch dieses Umkehrtor hindurch gehen, tauchen an der Quelle (dem Teleport) auf. Um Einheiten durch das 
Umkehrtor zu führen, wählen Sie die Einheiten und klicken Sie das Umkehrtor an. 


TIPP: Wenn Sie Ihre Einheiten durch ein Umkehrtor schicken, kann dies für einen unvorbereiteten Feind verheerende 
Folgen haben, da sich die Quelle häufig im feindlichen Stützpunkt befindet. 
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MAUS- UND TASTATURBEFEHLE 
ALLGEMEIN 


Ziele ein-/ausblenden 

Kontextmenü ein-/ausblenden 

Befehl in Warteschlange aufnehmen. 
Wegpunkt-Menü ein-/ausschalten 

Letzten Weg löschen 

Gewählten Weg löschen 

Einsatz schnell speichern 

Einsatz schnell laden 

Spiel anhalten 

Bei angehaltenem Spiel zum nächsten Bild wechseln 
Erzeugt einen Screenshot 

Zum Ort der letzten Warnung springen 

Zum Ausgangspunkt vor Warnmeldung zurückspringen 
Chat aktivieren 


EINHEIT 


Fügt gewählte Einheiten der Schwadron hinzu 

(entfernt gewählte Einheiten von anderen Schwadronen) 

Fügt gewählte Einheiten der Schwadron hinzu (behält bisherige Einheiten dieser Schwadron bei) 
Schwadronen wählen 

Wählt alle Einheiten der gleichen Art auf der Karte 

Wählt alle Einheiten der gleichen Art auf dem Bildschirm 

Bewegen und Angreifen (M drücken, wenn Einheiten gewählt sind) 
Bewegen 

Angreifen 

Bewegungsloser Angriff 

Anhalten 

Drehen 

Selbstzerstörung 

Bewachen 

Nächste/vorherige Einheit wählen und zu ihrem Standort gehen 
Nächste/vorherige Einheit einer Art wählen und zu ihrem Standort gehen 
Ansicht über gewählter Einheit zentrieren 

Upgrade 

Wiederherstellen 


SCHWADRONSMANAGER 


1-0 Schwadron wählen 
Umschalten 1-0 Zu Schwadron gehen 
Linksklick auf# Zu Schwadron gehen 


V Gewählte Einheiten bilden Keilformation 
B Gewählte Einheiten bilden Pulk 

N Gewählte Einheiten bilden Linie 

X Gewählte Einheiten verteilen 


Linksklick 
Umschalten-Linksklick 
Rechtsklick 
Umschalten-Rechtsklick 
P 

R 
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Pfeiltasten 
F 
FL-F6 
Zahlenblock-Pfeile 
Zahlenblock 5 
Zahlenblock 7 - Zahlenblock 9 
Rechte Maustaste (halten) 
+5TRG links 
+Alt 
+SIRG links-Alt 
+Mausrad 


BAUMENÜ 


Bauen/Einheit zu Warteschlange hinzufügen 

5 Einheiten zu Warteschlange hinzufügen 

1 Einheit aus Warteschlange entfernen 

Alle Einheiten aus Warteschlange entfernen, Bau fortsetzen 
Bau/Upgrade anhalten/fortsetzen 

Sammelpunkt festlegen 

Richtung eines Gebäudes beim Bau ändern 

Zum Kommandozentrum springen 


KAMERA 


Kamera/Karte scrollen 
Umschauen (halten) 
Kamera-Einstellung ändern 
Kamera-Richtung ändern 
Auf Standard-Kamerahöhe nach Norden zeigen 
Kamera 90° rotieren 
Scrollen 

Drehpunkt 

Rotieren 

Schwenk/Zoom 

Schwenk 


GEBRAUCH DER KAMERA 


Es gibt verschiedene Steuerungen, mit denen Sie den Winkel und die Ansicht der Spielwelt ändern können. 


SCROLLEN 

Sie können die Ansicht in eine Richtung scrollen, indem Sie die Maus an den entsprechenden Bildschirmrand 
bewegen. Hinweis: Im Fenstermodus ist dieses Rand-Scrollen nicht möglich. Die Ansicht wird noch schneller 
gescrollt, wenn Sie die rechte Maustaste drücken und halten, während Sie die Maus bewegen. Sie können auch mit 
den Pfeiltasten Ihrer Tastatur scrollen. 


VERTIKALER WINKEL 

Um Ihren Blickwinkel zu ändern, benutzen Sie die Tasten F1 - F6. F1 bedeutet nah am Boden und an Ihren Einheiten, 
die Tasten F2 - Fb heben die Kamera schrittweise. Sie können den vertikalen Winkel der Kamera auch mit dem 
Mausrad ändern. 


ROTIEREN 

Sie können die Kamera mit den Tasten 7 und 9 Ihres Zahlenblocks rotieren. Diese Tasten drehen die Kamera um 90 
Grad in die entsprechende Richtung. Wenn die Kamera rotiert, zeigt sie noch immer denselben Ausschnitt der Welt, 
den Sie vorher betrachtet haben. Sie können die Kamera auch schrittweise rotieren, indem Sie beide Maustasten 
gleichzeitig gedrückt halten und die Maus nach links oder rechts bewegen. 


AUSRICHTUNG 
Sie können die Ausrichtung der Kamera mit den Pfeiltasten des Zahlenblocks ändern. Der Pfeil aufwärts dreht die 
Kamera nach Norden, abwärts steht für Süden, rechts für Osten und links für Westen. 
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MEHRSPIELER 


Nachdem Sie die Option Mehrspieler aus dem Hauptmenü gewählt haben, können Sie sich entscheiden, ob Sie 
entweder über Ihr lokales Netzwerk oder das Internet spielen möchten. Dark Reign 2 benutzt das kostenlose World 
Opponent Network (WON), um Spiele im Internet einzurichten. Wählen Sie den Verbindungstyp, über den Sie spielen 
möchten. 


INTERNET (WON) 


Wenn Sie zum ersten Mal eine Verbindung mit WON herstellen, müssen Sie sich einloggen. Wenn Sie bereits über 
einen WON-Account verfügen, können Sie diesen nutzen oder einen neuen erstellen, indem Sie Neu anklicken. Wenn 
Sie das Passwort Ihres Accounts ändern möchten, klicken Sie Modifizieren an. Usernamen sind bei WON nur einmalig 
verwendbar, und so könnten Sie gebeten werden, einen anderen Usernamen auszuwählen, wenn der von Ihnen 
gewünschte bereits vergeben ist. Sobald Sie einen Usernamen haben, klicken Sie auf Einloggen. Wenn Sie das 
nächste Mal die Option Internet wählen, werden Sie automatisch mit dem Usernamen und Passwort eingeloggt, die 
Sie zuvor angegeben haben. Wenn Sie sich mit einem anderen Benutzernamen einloggen möchten, klicken Sie die 
Schaltfläche Ausloggen im WON-Hauptmenü an. 


Wenn Sie mit WON verbunden sind, gelangen Sie in die Lobby, den Haupttreffpunkt für alle Spieler. Sie können sich 
auch anderen Räumen anschließen, indem Sie sie in der Liste der Räume auswählen und dann auf Betreten klicken 
oder indem Sie doppelt auf den Raum klicken, dem Sie sich anschließen möchten. Sie können einen neuen Raum 
erstellen, indem Sie Erstellen anklicken. Räume können optional mit einem Passwort geschützt werden. Dieses 
Passwort richten Sie ein, wenn Sie den Raum erstellen. 


In jedem Raum können Sie eine Liste der Spiele sehen, die gestartet sind, sowie eine Liste der Spieler, die sich in 
diesem Raum befinden. Sie können mit einem Spieler chatten, indem Sie seinen Namen in der Spielerliste anklicken. 
Wenn Sie mit allen Spielern chatten möchten, können Sie dies rückgängig machen, indem Sie erneut auf seinen 
Namen klicken. Die Spieleliste gibt den Namen des Spieles; den des Spielers, der Host für das Spiel ist; die Anzahl 
der Spieler, die momentan spielen, sowie die maximal mögliche Anzahl an Spielern an. Es gibt außerdem eine 
Anzeige für die Ping-Zeit, in der die Qualität der Verbindung gezeigt wird. Diese Informationen können erweitert 
werden, wenn Sie auf die Schaltfläche Info klicken. Sie können sich einem Spiel anschließen, indem Sie das Spiel 
markieren und Mitspielen anklicken oder indem Sie doppelt auf ein Spiel klicken. Neue Spiele können erstellt 
werden, indem Sie Erstellen anklicken. Spiele können auch optional mit einem Passwort geschützt werden. Dieses 
Passwort richten Sie ein, wenn Sie das Spiel erstellen. 


NETZWERK (LAN) 


Das LAN-Menü zeigt eine Liste der verfügbaren Spiele im lokalen Netzwerk an. Sie können sich einem Spiel 
anschließen, indem Sie es anklicken und Mitspielen wählen oder indem Sie doppelt auf das Spiel klicken. Spiele 
können erstellt werden, indem man Erstellen anklickt. 


Sobald Sie sich einem Spiel angeschlossen haben oder selbst eines erstellt haben, erscheint das Setup-Menü. 


SETUP DES SPIELS 


Im Setup-Menü können der Host und die Spieler vor dem Spielstart die verschiedenen Spieloptionen einrichten. Die 
Hauptbestandteile des Setup-Menüs sind die Spielerliste, die Karteninformation, der Chat-Raum und die Menü- 
Symbole. Die Spielerliste oben links auf dem Bildschirm zeigt alle Spieler, die momentan am Spiel beteiligt sind, und 
ihr Verhältnis zueinander. Die Karteninformation unten links auf dem Bildschirm zeigt den aktuellen Einsatz und die 
vom Host eingestellten Optionen. Optionen sind in rot markiert, wenn der Host Standardeinstellungen verändert hat. 
Im Chat-Raum können Sie mit den anderen Spielern sprechen. Wenn Sie eine WON-Verbindung haben, können Sie 
noch in einen zusätzlichen Chat-Raum gelangen, in dem Sie mit den Spielern sprechen können, die sich in dem Raum 
befinden, in dem das Spiel erstellt wurde. 


SPIELER-STEUERFUNKTIONEN 


Sie gelangen zu den Spieler-Steuerfunktionen, indem Sie auf den Schraubenschlüssel neben Ihrem Namen 
klicken. Ein Pop-up-Menü erscheint, in dem Sie Ihre Spielerfarbe, Ihre Seite (Zufällig, Sprawler oder JVB) + 
und Ihren Startort auswählen können, wenn der Host des Spiels dies gestattet. Sie können in diesem Menü 

ebenfalls Ihr Handicap wählen. Ein Handicap justiert die Stärke Ihrer Einheiten. Wenn Sie als starker Spieler gegen 
einen schwächeren Spieler antreten, können Sie Ihr Handicap zum Beispiel auf leicht stellen. Ihre Einheiten sind 

dann weniger effektiv. Wenn Sie zusammen mit einem anderen Spieler spielen, ist der Schraubenschlüssel nicht 
verfügbar und einzig der "Teamleiter" kann die Einstellungen modifizieren. Der Spieler, der als Host fungiert, hat 
auch Zugang zu den Setup-Einstellungen jedes Kl-Teams. 


Sie können sich mit einem Spieler verbünden, indem Sie das Bündnis-Symbol neben dem Spielernamen 
anklicken. Verbündete teilen die gleiche Sicht im Spiel und können während des Spiels mit Einheiten und 
Taelon Handel treiben. 


Sie können auch zusammen mit einem anderen Spieler spielen, indem Sie das Kooperations-Symbol neben 
dem Spielernamen anklicken. Wenn Sie in diesem Modus spielen, kontrollieren Sie und der andere Spieler 
dieselben Einheiten. So können Sie Aufgaben aufteilen: Ein Spieler kann zum Beispiel den Stützpunkt 

bauen, während der andere Erkundungen und Angriffe übernimmt. 


TIPP: Sie können den Einzelspieler-Modus auch zusammen mit einem anderen Spieler spielen. 


HOST-STEUERFUNKTIONEN 


Der Host ist dafür verantwortlich, die meisten Einstellungen des Spiels einzurichten, was über das Setup-Symbol 
unten auf dem Bildschirm erfolgt. Diese Steuerfunktionen beinhalten unter anderem: 


KARTENAUSWAHL 
‘Der Host muss die Art von Karte auswählen, die benutzt werden soll. Wenn Ihre Gegner keine Karte haben, können sie 
die Karte, die Sie als Host ausgewählt haben, automatisch von Ihrem Rechner laden. 
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EINHEITEN-FILTER 
Der Host kann den Bau bestimmter Einheiten verbieten. Spione, Superwaffen, Mojos/Luftangriffe und 
Geschütze können gesperrt werden. 


Tipp: Wenn Sie Geschütze verbieten, wird die Verteidigung des Stützpunktes zu einer wahren Herausforderung! 


STARTPUNKTE 

Als Host können Sie bestimmen, ob Spieler ihre Position zu Beginn des Einsatzes selbst wählen oder ob Sie zufällige 
Startorte bevorzugen. Wenn Sie Spielern gestatten, ihren Startort selbst auszusuchen, tun sie das im in ihrem 
eigenen Setup-Menü. 


START-CREDITS 
Für alle Karten gibt es eine Standardmenge von Start-Credits. Diesen Wert können Sie ändern, indem Sie hier eine 
Zahl eingeben. 


REGELSÄTZE 

Einige Mehrspieler-Einsätze können mit unterschiedlichen Regeln gespielt werden. Regeln definieren die Ziele, die 
erreicht werden müssen, um das Spiel zu gewinnen. Zum Beispiel erfordert das Ziel HQ beschützen, dass Spieler 
zumindest ein Hauptquartier (also ein Kommandozentrum) halten. Wenn Spieler drei Minuten lang kein HQ haben, 
werden all ihre Einheiten zerstört. Weitere Regeln finden Sie auf Seite 41. 


SPIELER ENTFERNEN 
Der Host kann Spieler, die er nicht im Spiel haben möchte, aus dem Spiel werfen, indem er im Chat-Raum /kick 
"Spielername" eingibt oder indem der Button Entfernen neben dem Spielernamen angeklickt wird. 


SPIEL STARTEN 
Sobald alle Spieler versammelt und alle Optionen eingerichtet sind, müssen die Spieler auf Spiel starten klicken, 
damit das Spiel beginnen kann. 


KI-SPIELER HINZUFÜGEN 

Wenn Sie gegen einen KI-Spieler spielen möchten, klicken Sie den Button Kl hinzufg. an. Sie können gegen Kl-Teams 
spielen oder sich mit ihnen verbünden. Sie können KI-Teams miteinander verbünden, indem Sie die Farbe im KI- 
Fenster anklicken. 


WELT 

Klicken Sie auf den Button Welt, um sich anzeigen zu lassen, wo Ihre Gegner sich gerade aufhalten. In diesem Fenster 
können Sie sich auch die Längen- und Breitengrade Ihrer eigenen Position anzeigen lassen. Dieses Feature ist 
optional und hat keinen Einfluss auf das Spiel. 


SPERREN 
Der Host kann das Schloss unten auf dem Bildschirm benutzen, um das Spiel für weitere Spieler zu 
sperren. 


EINHEITENLIMIT 
Für große Spiele können Sie das Einheitenlimit vom Standardwert (150) auf 250 oder gar 1000 erhöhen. Dabei sollten 
Sie jedoch bedenken, dass sogar High-End-Systeme und Systeme mit hoher Bandbreite bei 1000 Einheiten Probleme 
haben könnten. 


KARTENTRANSFER 


Wenn der Host eine Karte benutzt, die die anderen Spieler nicht auf ihren Rechnern haben, kann der Host den 
anderen die Karte senden. Wenn ein Spieler nicht über die aktuell gewählte Karte verfügt, erscheinen zwei Symbole 
neben seinem Namen. Das rote Kartensymbol gibt an, dass der Spieler diese Karte nicht hat. Wenn der Host auf das 
zweite Symbol klickt, wird der Kartentransfer initiiert. Dem anderen Spieler wird ein Dialogfeld angezeigt, in dem er 
gebeten wird zu bestätigen, dass er die Karte herunterladen möchte. Sobald er dies bejaht, erfolgt der Transfer. 


MEHRSPIELER-FUNKTIONEN 


Im Spiel haben die Spieler die Möglichkeit, ihren Verbündeten Einheiten oder Taelon zu geben. Zugriff 
auf diese Funktion erhalten Sie über das Komm-Menü, das Sie durch Anklicken des Buttons links der 
Minikarte aktivieren. Das Komm-Menü zeigt Ihnen, welche Spieler sich im Spiel befinden, und blendet 
deren letzte Chat-Nachrichten ein. Sie können kurze Nachrichten verschicken, indem Sie die 
Eingabetaste drücken, Ihre Nachricht eingeben und erneut die Eingabetaste drücken. Wenn Sie sich anders 
entscheiden und doch keine Nachricht senden möchten, drücken Sie die Esc-Taste, um das Fenster zu schließen. 
Sowohl im Schnell-Chat als auch im Komm-Menü können Sie die Adressaten Ihrer Nachrichten ändern, indem Sie das 
Pull-down-Menü links Ihrer Nachricht aufrufen. Sie können auch Nachrichten an jeden (Alle) verschicken, an Spieler, 
mit denen Sie zusammen spielen (Team), an Ihre Verbündeten (Verbündete) oder an Ihre Gegner (Feinde). 


MEHRSPIELER-MODIFIZIERUNGEN UND -REGELSÄTZE 


Dark Reign 2 enthält unterschiedliche Arten von Mehrspieler-Modifizierungen. Sie können einfache 
Mehrspielerkarten im Verzeichnis für Standard-Mehrspielerkarten (Standard Multiplayer Maps) finden. Aber es gibt 
auch eine Sammlung von Mehrspieler-Modifizierungen in unterschiedlichen Ordnern, wie King of the Hill und Control 
Freak. Jede der Karten in diesen Ordnern wird entsprechend ihrer Modifizierung gespielt. Eine Auflistung der 
unterschiedlichen Modifizierungen, die für Dark Reign 2 erhältlich sind, finden Sie auf Seite 41. 


Zusätzlich zu den Modifizierungen kann der Host des Spiels zwischen einer Anzahl von Regelsätzen wählen. Diese 
Regeln ändern die Endbedingungen für eine Standard-Mehrspielerkarte. Die meisten Spiele werden mit dem 
Deathmatch-Regelsatz gespielt, aber Sie können unter mehreren Alternativen wählen. Unterschiedliche Regelsätze 
sind unten aufgeführt. 
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MEHRSPIELER-MODIFIZIERUNGEN 


KING OF THE HILL 
In KOTH ist es Ihr Ziel, mit einer Konstruktionseinheit einen Thron auf der Hügelkuppe in der Mitte der Karte zu 
bauen. Sie müssen die Hügelkuppe mit dem Thron fünf Minuten lang halten, um das Spiel zu gewinnen. 


CONTROL FREAK 

Auf jeder Control-Freak-Karte gibt es fünf Kontrollpunkte, die Sie einnehmen müssen, um zu gewinnen. Um die 
Punkte zu besetzen, müssen Sie zumindest eine verbündete Einheit in Reichweite des Kontrollpunktes bewegen, 
ohne gleichzeitig auch Feindeinheiten in dieser Reichweite zu haben. 


ÜBERFALL! 

Beim Überfall geht es um einen gut verteidigten KI-Stützpunkt, der das Tor zu einer anderen Welt schützt. Ihr Ziel ist 
es, in diesen Stützpunkt einzudringen und Ihren Dezigner zu diesem Tor zu bringen. Sie haben dafür 60 Minuten Zeit, 
bevor das Tor schließt und alle Spieler verlieren. 


MEHRSPIELER-REGELSÄTZE 


GEMETZEL 
Beim Gemetzel müssen Sie 50 feindliche Einheiten zerstören, bevor dies die anderen Spieler tun. 


GEFRÄBIGKEIT 
Ziel der Gefräßigkeit ist es, dass Sie 30.000 Einheiten Taelon raffinieren oder 1.000 Einheiten Taelon stehlen, bevor 
die anderen Spieler dasselbe tun. 


HO BESCHÜTZEN (STANDARD) 

HQ beschützen ist eine Abwandlung der Standard-Deathmatch-Regeln mit einer Ausnahme: Wenn Sie länger als drei 
Minuten lang kein Kommandozentrum haben, verlieren Sie. Diese Regel verhindert, dass Spiele Stunde um Stunde 
weitergehen, weil der Sieger noch damit beschäftigt ist, die letzten verteilten Einheiten seiner Gegner aufzuspüren. 


DEATHMATCH 
Die Standardkost: Ihr Ziel ist es, alle anderen Feinde zu vernichten. 


KARTENMUSTER 
Kartenmuster geben Beispiele von Karten, die dem Spiel eine weitere Dimension hinzufügen, ohne dass die 
tatsächlichen Regeln beeinflusst werden. 


Zusätzlich zu den Standard-Mehrspielerkarten und den regelgebundenen speziellen Karten gibt es noch eine andere 
Art von Karten, die "Zaunpfosten'" genannt werden. Man kann nach jedem Regelsatz auf diesen Karten spielen. Der 
Unterschied ist, dass Zaunpfosten die einzelnen Stützpunkte voneinander abtrennen. Diese Zaunpfosten schalten 
sich in regelmäßigen Intervallen an oder aus, so dass Spieler ihre Einheiten nicht hineinbringen, aber doch ihre 
Angriffe in Intervallen koordinieren können, wenn die Zaunpfosten deaktiviert sind. 


nal 


EINHEITEN 


JUPITER-VOLLZUGSBEHÖRDE 
LERNEN SIE DIE MÄNNER UND FRAUEN DER JVB VON HEUTE KENNEN! 


Während sich die menschliche Rasse in Bezug auf ihr Wissen und ihre Macht immer weiter entwickelt, werden ihre 
Absichten auf das Beste beschützt. Die stolzen Helden Ihrer JVB marschieren, um das Schicksal der Menschheit an die 
Hand zu nehmen - für uns alle. 


Wenn Sie unsere Helden also auf der Straße sehen, kooperieren Sie und tun Sie, was von Ihnen verlangt wird. Und 
sagen Sie danke - weil Sie beschützt werden, weil Ihre Familie beschützt wird ... weil Ihr Lebensstil beschützt wird. 


DIE JVB VON HEUTE IST IHRE JVB! 


(Alle Beschreibungen sind der Enzyklopädie des Commonwealth, 92. Ausgabe, entnommen.) 


WACHPOSTEN 


Schon vor Jahrhunderten waren die Wachposten ein Synonym für Recht und Ordnung; nun dienen 
ihre Nachkommen der Kuppel als Fußsoldaten der JVB. Ob sie eine Rumbler-Razzia im Deyssa- 
Sprawl durchführen oder einen Angriff auf die Befestigung der Kuppel abwehren, sie sind immer 
die ersten in einem Krisengebiet und die letzten, die es wieder verlassen. Sie sind nicht nur durch 
Panzerungen geschützt, die sich selbst regenerieren, sondern auch mit Grepler®-Tripgewehren - 
"des Fußsoldaten bester Freund" ausgerüstet. 


TREFFERPUNKTE (HIT TAELON-KOSTEN 


GESCHWINDIGKEIT $ NORMAL 


AUFGABE NORMAL 


NIEDRIG 


"Gebt mir zehn Wachposten und eine Woche, und ich ändere den Lauf der Geschichte. 
-- Lt. Major T. Kelvin Duran, 6. Protektorat, in einem Interview mit Commonwealth Heute vom 21.9.2492. 


VOLLSTRECKER 

Unsere hochfliegenden Elite-Wachposten, ausgerüstet mit Kontel-Murfee-Dual-Puffer- 
PIAs (persönlichen Jet-Antriebsgeräten) bringen den Sprawlern den Tod von oben. Ihre 
Manövrierfähigkeit macht sie unantastbar für die meisten Angriffe der Infanterie, obwohl 
sie gegen Luftabwehreinheiten verletzlich sind (z.B. die Gogos der Sprawler). 
Vollstrecker sind mit Grepler®-Switbohr-Gewehren der dritten Generation bewaffnet. 


AUFGABE 

TREFFERPUNKTE 
SCHADEN 
GESCHWINDIGKEIT 


PERSONENABWEHR SICHTWEITE 


MITTEL KOMMANDOKOSTEN 


NORMAL 
NIEDRIG 


"Ganz plötzlich sieht man sie durch den Nachtnebel hindurch über die Berge schweben wie ein Schwarm 
wild gewordener Moskitos -- Ich dachte, ich dreh’ durch ... Habe immer noch Alpträume von diesen 


Monstern." 


-- Valen Caffardlin, Mitglied der Gogos vom Nagaer Sprawl (zufällig bei einem Absturz mitgehört) 


CASTIGAR 

Die Mitglieder des ritterlichen Ordens der Castigare zeichnen sich durch ein hohes 
Maß an Heldenhaftigkeit und Ehre aus, das sie nun auch dadurch beweisen, dass sie 
sich verpflichtet haben, der JVB willig zu dienen (anders als ihre abtrünnigen 
Brüder, die Judas). In ihren riesigen, laufenden Türmen schützen sie mit ihrer 
High-Tech-Panzerung unsere Spannen. Als Hauptwaffen nutzen sie enorme 
Jarvik®-Surpressorkanonen, die an ihren riesigen, energiebetriebenen Armen 
befestigt sind. 


AUFGABE FAHRZEUGABWEHR SICHTWEITE NORMAL 
TREFFERPUNKTE MITTEL TAELON-KOSTEN NIEDRIG 
SCHADEN KOMMANDOKOSTEN 


GESCHWINDIGKEIT 


"Der Beweis, dass Gott auf unserer Seite ist -- und dass er keine Gnade im Herzen hat. 


-- Edward Dalen zu Primatur Colum Birabess auf der Ratsversammlung von Mehica, 2503 
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PSI-TECH 

Unsere geschätzten Fachleute der Heilkünste und Wissenschaften werden schon seit 
Jahrzehnten in Angel Bays eigenem ucladianischem Hippocreum ausgebildet und im 
Felde erprobt. Wenn ein Wachposten oder Castigar in einer Schlacht verwundet wird, 
erscheinen die Männer und Frauen von Psi-Tech mit den neusten medizinischen 
Technologien und ihren eigenen psychogenetisch verstärkten Psi-Strahlen. Sie helfen 
auch mit einem Schraubenschlüssel aus, wenn ein Vollstrecker einen Geschosssplitter in 
seinem PJA hat. 


AUFGABE 

TREFFERPUNKTE 
SCHADEN 
GESCHWINDIGKEIT 


HEILER SICHTWEITE 


"Sie hat die Verbände auf meinen Strahlungsverbrennungen gewechselt, hielt nachts meine Hand, wenn 
die Schmerzen wirklich schlimm wurden -- und sie hat es sogar irgendwie geschafft, die Plasma-Kugel zu 
entfernen. Wenn Sie mich fragen: Das sind tatsächlich Engel!" 


NORMAL 


-- PTC Lylo Hantrev 
2. Zug, 43. Infanterie, 6. Division (Miadad-Kuppel). 


SHADOWHAND 

Jede gesunde Gesellschaft braucht eine Geheimpolizei, und unsere Gesellschaft ist da 
keine Ausnahme. Schon seit vielen Jahren sind die Mitglieder der Shadowhand berühmt 
für ihre Fähigkeit, mit ihrer Umgebung zu verschmelzen und feindliche Hochburgen nach 
Belieben auszuspionieren. Heute dient die Vereinigung der J/B mit neuen 
lichtbrechenden Polymer- und Psychopush-Technologien (natürlich alle streng geheim); 
Shadowhand-Agenten werden fast zu dem Feind, den sie jagen, und begeben sich 
unbemerkt in sein Versteck. 


AUFGABE 

TREFFERPUNKTE 
SCHADEN 
GESCHWINDIGKEIT 


SICHTWEITE 


GROSS 


"Aberer...ersah... ersah genauso aus wie Sie, Sir!" 


-- Laut Bericht die letzten Worte des geschockten Rumblers Janus Karavion zu seinem Gangboss, als er 
seinen zwölf Stilettwunden erlag. Quilvio Sprawl, 2504; überliefert von einem anderen Shadowhand- 
Agenten, der sich noch im Raum befand. 


WACHMANN 

Diese gigantischen Läufer, die von Garonti-Scherm® hergestellt und zuerst in den 
Beijinta-Feldzügen von 2493 eingesetzt wurden, sind extrem nützlich als Eskorte für 
Panzerkolonnen. Mit ihren KUGERs (Kurzstrecken-Großflächen-Erwiderungsraketen) 
bilden sie eine erstklassige Luftabwehr (wie es die Korsaren im byzardianischen 


Konflikt auch erfahren mussten). Ihre Verletzbarkeit gegenüber Bodenangriffen ist 
jedoch beachtlich. 


AUFGABE 

TREFFERPUNKTE 
SCHADEN 
GESCHWINDIGKEIT 


LUFTABWEHR SICHTWEITE 


MITTEL TAELON-KOSTEN 


NORMAL 


"Wir waren 35 Klicks entfernt, als sie plötzlich diese (Kraftausdruck gelöscht) Hummel-Raketen auf uns 
schossen. Es war wie durch einen Schwarm gigantischer Stechmücken zu fliegen. Ich hasse diese 
(Kraftausdruck gelöscht) (Kraftausdruck gelöscht)" 


-- Byzarinischer Pilot Ural tam Rigo in seinem Bett im Militärlazarett der Kuppel von Istandar, 2494 


BLACKSTAR 

Die kleinen, glänzenden und vogelgleichen Blackstars sind seit über zwanzig 
Jahren das Rückgrat der Luftwaffe. Sie sind besonders agil in den 
geschlossenen Räumen eines städtischen Sprawls. Sie werden von zwei 
Außenbord-Fawasi®-529-Airhawk-lonenpuls/Jethybrid-Motoren 
angetrieben. Durch modifizierte Suchstrahler können sie einen Gegner bis zu 
seiner endgültigen Vernichtung aufspüren, egal, ob er sich in der Luft oder 
auf dem Boden befindet (obwohl die winzige Blackstar nur begrenzte 
Kapazitäten für Munition hat). Sie begleiten unsere Striker oft auf ihren 
Abschussflügen. 


AUFGABE 

TREFFERPUNKTE 
SCHADEN 
GESCHWINDIGKEIT 


LUFTABWEHR SICHTWEITE 
MITTEL KOMMANDOKOSTEN 


"Wenn es jemals eine Ruhmeshalle für Kampfflugzeuge geben wird, werden die Blackstars unbestritten die 
ersten sein, die dort einziehen." 


NORMAL 


-- Streitmacht-Magazin, Mai 2501 
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STRIKER 

Seit den Aufständen bei Damaskus vor vier Jahren verbreiten diese großartigen 
Bomber Angst bei allen Feinden. Wie ein gigantischer Raubvogel senken sich unsere 
Striker vom Himmel, um mit ihren gefürchteten Litson® |-19 Höllenfeuer-Bomben 
einen überraschten feindlichen Zug zu dezimieren oder ein feindliches Hauptquartier 
dem Erdboden gleich zu machen. Die Munition der Striker ist begrenzt und sie 
benötigen die Begleitung von Eskorten, die sie gegen andere Flugzeuge verteidigen. 
Dennoch bilden die Striker die JVB-Luftwaffe schlechthin. 


AUFGABE 

TREFFERPUNKTE 
SCHADEN 
GESCHWINDIGKEIT 


BODENABWEHR SICHTWEITE 


MITTEL TAELON-KOSTEN 


"Gegen Männer könnten wir bestehen. Gegen Gewehre und Panzer könnten wir ankämpfen. Aber dieses ... dieses 
Monster des Himmels bedeutet nur eines: Die Götter wünschen das Ende unseres glorreichen Kampfes." 
-- Selbsternannter Revolutionsführer Shidona Pri, Damaskus, 3.12.2493 


NORMAL 


WACHE 

Mit dieser kleinen unbemannten Schwebekapsel können unsere Einheiten viele der 
Spezialwaffen der Sprawls erkennen und abwehren, Mojos und Fallen eingeschlossen. 
Sie können auch gemorphte V-Männer und getarnte Feinde aufspüren. Ihr Geheimnis 
liegt in einem ausgeklügelten Antennensystem, das in den Garonti-Scherm®-Laboren 
in der Midway-Kuppel entwickelt wurde. Mit den Wachen hat die JVB bessere Augen 
und Ohren als jemals zuvor. Durch ihr Antriebssystem, das von Fawasi® konstruiert 
wurde, können die Wachen sich fast lautlos bewegen und sind daher hocheffektiv für 
Sprawl-Einsätze. 


AUFGABE 
TREFFERPUNKTE 
SCHADEN 
GESCHWINDIGKEIT 


SCHUTZ/ANTI-TARNUNG SICHTWEITE 


MITTEL TAELON-KOSTEN 


"Eine der zehn wichtigsten Errungenschaften des Jahrzehnts." (Zwei Jahrzehnte hintereinander) 


NORMAL 


-- Test: Schöner Wachen, August 2499 
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ROVER 

Der Rover, eine unbemannte Schwebekapsel, hat eine ähnliche Größe wie die 
Wache. Er wurde zunächst zu Aufklärungszwecken und für leichte Kämpfe in 
den Aufständen von Dallaston vor 21 Jahren benutzt. Der Rover ist leicht 
erkennbar durch die vorstehenden Schilde an jeder Seite. Er benutzt die 
gleichen Luftkissen-Antriebe von Fawasi® wie die Wache, ist aber zusätzlich 
noch mit Nix-Yelco®-Laserwaffen ausgerüstet. 


AUFGABE 
TREFFERPUNKTE 
SCHADEN 
GESCHWINDIGKEIT 


ALLGEMEIN SICHTWEITE 


NORMAL 
NIEDRIG 


"Schaff mir jemand dieses (Kraftausdruck gelöscht) Ding vom Hals!"-- Anwohner des Deyssa-Sprawls und 
verdächtigter feindlicher Anführer Jo-Jo Ecafda; einige Momente bevor seine Weigerung, sich zu ergeben, 
zu seiner Auslöschung durch eine Rover-Patrouille führte. 


BULLDOGGE 

Diese leichten Panzer sind unsere Haupt-Bodenfahrzeuge und haben ihren 
Nutzen im Laufe der Zeit immer wieder erwiesen. Vor kurzem noch wurden sie 
gegen die Judas in den Unruhen vor der Kuppel von Angel Bay eingesetzt. 

Die Bulldogge wurde für uns von Insignus produziert. Ihre Hauptwaffe ist eine 
Miklin 346-B Hochflug-Mörserkanone, die bei feindlicher Infanterie große 
Schäden anzurichten vermag oder, wenn es die Situation erfordert, gegen 
ruchlose Meuten von Aufständischen eingesetzt werden kann. 


PERSONENABWEHR SICHTWEITE 
MITTEL TAELON-KOSTEN 
MITTEL KOMMANDOKOSTEN 


"Ich habe jedes Bodenfahrzeug auf der Welt gefahren, aber ich sage euch, dass nichts über die L-4 
(Bulldogge) geht. Nichts kann diese Balance zwischen Manövrierfähigkeit und Feuerkraft schlagen." 


AUFGABE 

TREFFERPUNKTE 
SCHADEN 
GESCHWINDIGKEIT 


NORMAL 


-- Capt. JG Fuller Yntami, Befestigungs-Division, Kuppel von Angel Bay 


GROWLER 

Dieser schwere, von FrennetiCorp Land & See® gebaute Panzer zeigte beim 
Terroristenüberfall in Seaport, wie viel Schaden er gegen andere Panzer - oder 
sogar Gebäude - anrichten kann! Er ist mit einer Harkli® Mark 7- 
Schienenkanone ausgerüstet, die Hochgeschwindigkeitsprojektile aus Uran 
abfeuert und so die völlige Zerstörung eines jeden feindlichen Ziels garantiert, 
sei es fest oder mobil, bei bis zu 75 km/h. 


AUFGABE 
TREFFERPUNKTE 
SCHADEN 
GESCHWINDIGKEIT 


PANZERABWEHR SICHTWEITE 


"Der große Junge mag ja teuer sein, aber seine Muckis sind unübertroffen." 


NORMAL 


-- Panzer & Rüstung, Februar 2497 


MASTIFF 

Diese selbstangetriebenen Artillerieeinheiten kombinieren die besten 
Eigenschaften von leichten Panzern mit einem mächtigen Miklin®-Artillerie- 
Gewehr der 790er-Serie, das einen Feuerbogen erzeugt und die überraschten 
Sprawler ins Verderben führt. 

Obwohl er eine gute Universal-Kampfmaschine ist, verfügt der Mastiff nur über 
eine leichte Panzerung. Die weitverbreiteten Ereignisse der Warschauer 
Polizeiaktion von 2499 haben gezeigt, dass er am besten aus dem Hintergrund 
agiert, damit er vor Luftangriffen geschützt werden kann. 


ARTILLERIE SICHTWEITE 
MITTEL TAELON-KOSTEN 


"Zwei Schüsse ... Er hat das Parlamentsgebäude erledigt - mit nur zwei Schüssen ... Total zerstört ... Ich kann 
es nicht glauben ..." 

-- Armena Comarra, fassungsloser Journalist von Das Netz, in einer Liveübertragung vom Dach der 
Warschauer Kuppel am 27.10.2499 


AUFGABE 

TREFFERPUNKTE 
SCHADEN 
GESCHWINDIGKEIT 


NORMAL 
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KOLLEKTOR 

Unsere Kealan-geschützten Taelon-Kollektoren werden für uns von Insignus 
produziert. Ironischerweise ist eines unseres einfachsten Fahrzeuge 
gleichzeitig eines unserer wichtigsten. Wir würden uns wünschen, dass 
Insignus uns ein schnelleres Fahrzeug herstellen könnte, aber sie haben uns 
versichert, dass dies mit dem Panzerungsgewicht, das wir um jeden Preis 
einhalten wollen, nicht möglich ist. 


RESSOURCEN-BESCHAFFUNG SICHTWEITE 


AUFGABE 

TREFFERPUNKTE 
SCHADEN 
GESCHWINDIGKEIT 


NORMAL 


"Das neue Taelon-Lager oben in Dena wimmelte nur so von Rumblern, aber diese neuen Kollektoren hatten 
keine Probleme damit. Wir haben nicht einen verloren, bevor wir fertig waren." 


-- T-Crew-Chef Everell Means, Ressourcen-Management-Korps der JVB 


LUFTKISSEN-KOLLEKTOR 

Unser Luftkissen-Kollektor ist den regulären Kollektoren ähnlich - beide 
enthalten eine Kealan-Panzerung. Ihr Luftkissen-Antrieb wird durch einen 
Fawasi®-Behälterkonverter bereitgestellt. Wir hatten sie speziell gebaut, um 
an einige der neuen Taelon-Vorkommen heranzukommen, die auf den 
neugeformten Küsteninseln von Asien und Amerika erschienen sind. 


RESSOURCEN-BESCHAFFUNG SICHTWEITE 


AUFGABE 

TREFFERPUNKTE 
SCHADEN 
GESCHWINDIGKEIT 


NORMAL 


"Unsere Division hat im letzten Jahr einen Rekord im Taelon-Abbau aufgestellt und dank unserer neuen 
Luftkissen-Kollektoren werden wir ihn dieses Jahr wieder brechen." 


-- Wayne Seaden, Vorstand der Isley Taelon-Abbau AG, in einem Interview mit Geo Quarterly, März 2499. 
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KONSTRUKTIONSEINHEIT 

Die neuen Einheiten, die Insignus für uns konstruiert hat, sind mit den 
gleichen Kealan-Panzerplatten ausgestattet, die auch benutzt werden, um 
unsere Taelon-Kollektoren zu schützen. Die Kapselnavigation ist das geniale 
Design vom Fawasi-Team. Unsere Einheiten können einfache Einrichtungen in 
kürzester Zeit errichten. 


"Als dieses Rudel kreischender Gogos auf uns zukam, wussten wir, dass wir uns bereitmachen mussten. Die 
Gogos waren nicht blöd - sie haben sich direkt auf die Einheiten zu bewegt. Einige von ihnen konnten 
feuern, aber wir haben ziemlich schnell zwei Gewehre montiert, und kurz darauf waren diese verdammten 
Gogos nur noch Geschichte!" 


AUFGABE 

TREFFERPUNKTE 
SCHADEN 
GESCHWINDIGKEIT 


-- Einsatztruppenleiter Morly Ferafson in Erinnerung an einen Überraschungsangriff auf Wachgebäude Nr. 
5 in den Sprawls um Mount Denver. 


PATROUILLENKREUZER 

Als unser wichtigstes Angriffsboot wurde diese Version der FrennetiCorp Land 
a See® T-Serie speziell für die JVB für Schlachten modifiziert. Die Kreuzer 
sind zum ersten Mal bei der Invasion der Kuppel von Guantana vor drei Jahren 
eingesetzt worden. Sie werden nicht nur für die Wassersuche und Eskorten 
benutzt, sondern auch zur Verteidigung bei Angriffen sowohl aus der Luft als 
auch vom Wasser aus. Die Patrouillenkreuzer haben mittlerweile eine 
exzellente Tradition in der Bereitstellung von zusätzlicher Verteidigung für 
andere, größere Wasserfahrzeuge der JVB. 


TREFFERPUNKTE Tg TAELON-KOSTEN 


SCHADEN 
GESCHWINDIGKEIT 


"Ein Schlachtschiff ohne eine Eskorte von Patrouillenkreuzern ist wie ein Nilpferd in einem Fluss -- Es 
kann dir richtig weh tun, aber es kann nicht sehr gut manövrieren. Pack ein paar PKs dazu -- dann hast du 
zwei Krokodile. Die Möglichkeit, ein Unheil anzurichten, vergrößert sich somit exponential." 


-- Lt. Cmdr. Ryan Keel, Captain des Patrouillenkreuzers Kilroy, DSL-5377 


SCHLACHTSCHIFF 

Während der Mastiff unsere enormste Landwaffe ist, ist das Schlachtschiff der Mastiff 
der Meere. Das FrennetiCorp®s JC-117-Schlachtschiff ist größer als der 
Patrouillenkreuzer und kombiniert alle Vorteile eines landgestützten Raketenwerfer- 
Systems mit der Fähigkeit, überall auf den 5/6 der Erde eingesetzt zu werden, die mit 
Wasser bedeckt sind. Es hat sich gezeigt, dass dies ein Segen für Einsätze in entlegenen 
Gebieten ist, um Bodentruppen zu positionieren, wie bei den micronesianischen 
Unruhen von 2490. 


ARTILLERIE SICHTWEITE 


AUFGABE 

TREFFERPUNKTE 
SCHADEN 
GESCHWINDIGKEIT 


NORMAL 


"Wir hatten einfach keine Chance ... Wenigstens kann ich schwimmen." 
-- Micronesianische Terroristin Jinga Tungaka, Überlebende der Unruhen, bevor sie zur Arbeit auf Callisto 
verurteilt wurde. 


TECH-BOOT 

Die zuverlässige 9000er Serie von MacDill & Howit® ist die Grundlage unserer Tech- 
Boote, die ausgesendet werden, um andere Wasserfahrzeuge im Hafen und auch auf 
See zu reparieren. Seit der Katastrophe an der Ross-Kuppel haben sie den Ruf, eine 
ganze Flotte versorgen zu können und sogar in der Hitze einer Schlacht oder bei 
Feindoperationen zu funktionieren. Die Tech-Boote werden von einer starken 
Fawasi®-Gegenantriebsmaschine mit Einspritzer angetrieben, so dass sie im 
Allgemeinen in gutem Zustand am Ort des Geschehens eintreffen. 


AUFGABE REPARATUR SICHTWEITE NORMAL 
TREFFERPUNKTE IT TAELON-KOSTEN MITTEL 
SCHADEN Mn KOMMANDOKOSTEN 3 


GESCHWINDIGKEIT | NORMAL I] 


"Der Skipper hat mich jetzt schon zweimal gefragt, ob ich eine Versetzung will. Ich habe abgewunken - wo sonst 
sollte ich schon sein wollen? Ohne uns wäre die gesamte Flotte innerhalb von sechs Monaten erledigt. Na, das würde 
ich 'unersetzlich' nennen." 


-- Fähnrich Tiggo Phillipa, Tech-Boot MacGuffin, DSY-8364 


13 \ 


WOLKENFESTUNG 

Das größte, mächtigste, majestätischste von allen Luftschiffen, die 
Wolkenfestung (ein Gemeinschaftsprojekt von Garonti-Scherm® und 
Insignus), wurde schon oft für eine "fliegende Untertasse" gehalten. Unsere 
Eltern hatten schon vor Jahrhunderten ihren Kindern davon erzählt, um ihnen 
Angst einzujagen. Sprawler sind dafür bekannt gewesen, in panischer Angst 
vor den riesigen Schatten wegzulaufen, die sich über ihre Bruchbuden 
bewegten. Der hochmodifizierte Nix-Yelco® TR-47 Fusionsstrahl- 
Beschleuniger ist die größte einzelne Waffe, die unsere Einsatzkräfte zu ihrer 
Verfügung haben. Er kann ganze Häuserblöcke mit einem einzigen Feuerstoß 
zerstören und hat das auch schon getan. Jeder, der bei der Krise der Kuppel 
von Johan von 2502 anwesend war, könnte das bestätigen ... hätte jemand 
überlebt. 


AUFGABE 

TREFFERPUNKTE 
SCHADEN 
GESCHWINDIGKEIT 


STÜTZPUNKTVERNICHTUNG SICHTWEITE 


NORMAL 


"Mein Beileid den Schwachen, denn so sieht Stärke aus." 


-- Edward Dalen bei der Taufe der ersten in Auftrag gegebenen Wolkenfestung, der Sargon, DSH-2809, 
23.7.2493 
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SPRAWLER 


Willkommen an Bord, Kid. Komm rein. Das hier ist der Ort, an dem wir ziemlich viel von dem Zeug 
entwickeln, das von den Jungs und Mädels da draußen auf der Straße getragen wird. Zu jeder Zeit haben wir 
hier einige der härtesten Kollegen der Sprawls versammelt, die neue Waffen kaufen, ihren Kram reparieren 
lassen oder handeln. Klar, eine Menge ist aufgearbeiteter Krempel, den wir von der JVB geklaut haben, 
aber wir haben uns auch selbst viel aus den Fingern gesaugt - und eine Masse davon schlägt die 
Standardwaffen vom Fließband, die sie benutzen. Verstehst du, unser Zeug hat spezielle Modifikationen, 
Extras, Sachen, für die diese JVB-Trottel bis heute noch zu dämlich gewesen sind. Na, komm, ich zeig's dir. 


RUMBLER 

Rico hier ist ein Rumbler. Es gibt mehr von ihnen als von jeder anderen 
Truppe und sie sind ziemlich heftig. Wir nennen sie die "Söhne von Robar" - 
du hast von ihnen gehört? Na ja, das ist auch 'ne andere Geschichte ... Jetzt 
zu den Rumblern: Wir haben ein paar von diesen riesigen Batteriekanonen 
zusammengesetzt - zeig ihm das mal, Rico -- Sie benötigen beide Hände, wie 
du siehst, und sie feuern einen teuflischen Energiestoß ab. Nein, Rico, du 
musst es uns nicht vorführen ... Die Rumbler, die gibt es hier schon seit einer 
ganzen Weile, und bei ihrem Anblick macht sich jeder Wachposten nass. 


AUFGABE |AucemEN 0 N SICHTWEITE NORMAL 
TREFFERPUNKTE | MITTEL TAELON-KOSTEN NIEDRIG 
SCHADEN Dir KOMMANDOKOSTEN 2 


GESCHWINDIGKEIT f NORMAL 


DAMON 

Siehst Du den Freak in dem langen Mantel da drüben? Das ist Muushti, und er 
gehört zu den Dämonen. Nein, starr ihn nicht an; ich weiß, sie sehen sehr 
Angst einflößend aus mit ihren winzigen Köpfchen und ihren Buckeln und 
dieser hirnrissigen Stimme. Aber sie sind Mutanten, sie können nichts dafür. 
Sie sind ziemlich schnell und mehr als hilfreich im Kampf. Wir haben diesen 
Feuerstrahler mit Lava gebaut -- damit kann ein Dämon einen Wachposten in 
Sekundenschnelle erledigen. Wenn sie sich nicht bewegen, können die 
Dämonen sich tarnen -- so'n Gedankentrick, wenn du mich fragst, aber es 
funktioniert... Ich habe gesagt, du sollst nicht starren ... 


PERSONENABWEHR SICHTWEITE 


MITTEL TAELON-KOSTEN 


AUFGABE 

TREFFERPUNKTE 
SCHADEN 
GESCHWINDIGKEIT 


NIEDRIG 


BANSHEE 


Das große Mädel hier drüben ist Gorlinda Pitt. Sie gehört zu den Banshees. 
Das ist eine ziemlich harte Gruppe abgedrehter Ladies. Für Gorlinda und ihre 
Freundinnen haben wir ganze Schiffsladungen tyrianischer Leichtmörser 
modifiziert, die wir ein paar Castigaren abgeluchst haben -- Das ist so 'ne Art 
Mörserkanone; legt mit einem Stoß ganze Infanterieteile Jahm und lässt es 
Schrapnells regnen. Eine andere Sache solltest du dir noch über Banshees 
merken, Kid: Sie trinken dich glatt unter den Tisch, wenn du nicht verdammt 
gut aufpasst. Ups, geh besser aus dem Weg, -- Gorlinda sieht aus, als wäre 
sie in Kampfstimmung ... 


PERSONENABWEHR SICHTWEITE 
MITTEL TAELON-KOSTEN 
MITTEL KOMMANDOKOSTEN 


AUFGABE 

TREFFERPUNKTE 
SCHADEN 
GESCHWINDIGKEIT 


NORMAL 
NIEDRIG 


SCHARFSCHÜTZE 


Da drüben in der Ecke - das ist Varinne. Sie ist eine Scharfschützin - Es ist ihr Ding, 
aus dem Hinterhalt zu schießen, und sie und ihre Gang sind die besten Schützen, die 
es hier gibt. Sie haben großartige Augen -- sie können sogar im Dunkeln sehen. Die 
Teufelsmaske? Keine Ahnung, was das soll -- um den Feinden Angst einzujagen, 
schätze ich. Wir statten sie mit diesen Luzifergewehren aus. Die Reichweite ist ein 
Traum; die Reichweite und die Augen eines Scharfschützen zusammen können eine 
Libelle in sieben Klicks erledigen. Was eine Libelle ist? (seufz) Das war vor deiner 
Zeit, Kid... 


AUFGABE 

TREFFERPUNKTE 
SCHADEN 
GESCHWINDIGKEIT 


PERSONENABWEHR SICHTWEITE 


MITTEL TAELON-KOSTEN 


SEHR GROß 


JUDAS 

Glück gehabt, Kid. Siehst du das Metallgerüst, das da gerade 
hereingekommen ist? Von denen sehen wir hier nicht viele - das ist ein Judas. 
Guck dir mal die Panzerung an, ja? Die Waffe, die er da am Arm hat, ist ein 
Mortisstrahl. Der geht durch einen Panzer oder sogar ein Gebäude wie durch 
warme Butter. Nicht schlecht gegen ein Flugzeug - aber er wird schwächer bei 
größerer Distanz -- Aber wenn du ihm auf dem Boden begegnest, kannst du 
gleich "Gute Nacht’ sagen ... Klar sieht er wie ein Castigar aus. Die Judas 
waren früher Castigare! Bringen sie euch denn heutzutage in der Grundschule 
gar nichts mehr bei? 


PANZERABWEHR SICHTWEITE 
TREFFERPUNKTE Diwit TAELON-KOSTEN 
SCHADEN MITTEL KOMMANDOKOSTEN 


GESCHWINDIGKEIT f LANGSAM 


AUFGABE NORMAL 


NIEDRIG 


V-MANN 

Wer? Der dürre Typ mit den dünnen Fingern da drüben am Datenstand, der 
wie eine Vogelscheuche aussieht? Er ist ein sogenannter V-Mann. Seine Gang 
besteht aus Spionen; sie sind echt groß darin, sich in Orte reinzuschleichen - 
- Dieser metallene Hautanzug, den er trägt, enthält mikroskopische 
reflektierende Oberflächen, die kleiner als ein Nadelkopf sind. Sie sind mit 
seinem Stammhirn verbunden; er kontrolliert ihre Ausrichtung 
elektrochemisch. Zu viele Informationen für dich, Kid? Man kann auch sagen, 
dass der Anzug ihn so gut wie unsichtbar macht, solange er sich nicht bewegt. 
Das ist prima, wenn man was ausschnüffeln will. Nicht doch, wir haben das 
entwickelt -- die verdammte JVB hat es uns geklaut. Wie du mir, so ich dir, 
schätze ich... 


AUFGABE 
TREFFERPUNKTE 
SCHADEN 
GESCHWINDIGKEIT 


SICHTWEITE 


VOODUN 

Hey Kid, sieh mal, da draußen vor der Tür. Siehst du den Typen da in der Kutte? Das 
ist ein Hohepriester des Voodun-Blutkultes. Die Kult-Leute hängen oben auf den 
Hügeln ab, wo sie ihre Zeremonien abhalten, Flüche aushecken und Gott-weiß-was 
treiben. Weißt du ja sicher alles. 


Trotzdem sind sie verdammt gute Heiler. Solange du noch warm bist, können sie dich 
auch retten. Den Stab, den er trägt, nennt man 'Crysagon'. Sobald das obere Ende zu 
glühen beginnt, weißt du, dass er irgendwas damit anstellt. Wie genau das Ding 
funktioniert, verstehe ich aber bis heute nicht .... 


REPARATUR SICHTWEITE NORMAL 


MITTEL TAELON-KOSTEN 


AUFGABE 

TREFFERPUNKTE 
SCHADEN 
GESCHWINDIGKEIT 


SCAVER 

Ich? Gott, warum hast du mich nicht eher gefragt? Ich bin ein Scaver, Kid. 
Wir sind die Techies, die Jungs, die die Minen und die Fallen legen -- und 
am wichtigsten, wir sind die Typen, die alles am Laufen halten. Wenn 
Menschen es gefertigt haben, können wir es reparieren, nachbauen, 
nachrüsten und verbessern. Nein, ist schon in Ordnung, Neugier ist ganz 
normal -- Ja, wir sind alle Cyborgs. Glaub es oder nicht, aber das hilft. 


Siehst du, ich habe mein eigenes modifiziertes Kontel-Murfee- 
Luftkissenboard, um mich fortzubewegen und wenn ich an einem Projekt 
arbeite und ein Werkzeug brauche -- Elektrobohrer, Partikelschweißer, was 
auch immer -- stecke ich es einfach in meinen Ellbogen genau hier ... Oh. 
Sorry. Schätze, das ist ein bisschen sonderbar, wenn man es noch nie zuvor 
gesehen hat. Na ja, wie dem auch sei ... 


REPARATUR SICHTWEITE NORMAL 


MITTEL TAELON-KOSTEN 


AUFGABE 

TREFFERPUNKTE 
SCHADEN 
GESCHWINDIGKEIT 
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TREFFERPUNKTE 


AUFGABE 
TREFFERPUNKTE 
SCHADEN 
GESCHWINDIGKEIT | NORMAL 


GOGO 
Wie steht's, Ladies? 


Dieser Haufen von wilden Dingern, die da in der Ecke stehen und schreien, gehören zur 
Gogo-Gang. Sie sind Biker -- oder vielmehr Triker. Wir haben einige ihrer niedlichen 
Stretch-Luftkissendreiräder hier unten gebaut. Sie haben Blasenhüllen und einen 
Harkli®-Mark 3-Raketenwerfer vorne zwischen den Lenkstangen aufgesetzt, der 
Zielflugraketen abfeuert. Das ist ganz okay gegen Feinde auf dem Boden, aber das reine 
Verderben für jedes Flugzeug, das dämlich genug ist, in Reichweite zu kommen. 

Ich liebe diese Dreiräder -- vielleicht baue ich mir noch mal selbst eins ... 


AUFGABE LUFTABWEHR SICHTWEITE 


MITTEL KOMMANDOKOSTEN 


Nein, ich hab's dir schon erklärt: Ich kann dich nicht ins Kellergeschoss nehmen. Tut mir 
leid, Kid, aber ich kenne dich nicht so gut -- und wenn die JVB es jemals finden würde, 
wären wir Scaver ganz plötzlich in einer Welt des immensen Schmerzes. Ich habe die 
Regeln nicht erfunden, Kid... 


NORMAL 


SCHADEN 
GESCHWINDIGKEIT 


Okay, okay ... Ich sag' dir was. Wenn du mir versprichst, es niemanden zu sagen und 
nichts anzufassen, kann ich dich mit zur Garage nehmen, wo wir ein paar von den 
Fahrzeugen aufbewahren, an denen wir gerade arbeiten. Na, wie klingt das? Okay, dann 
komm mit... 


SKORPIONPANZER 

Dieses Baby hier hat sein Leben als Frenetti 927 SG-Panzer begonnen, aber wir haben 
ein paar Veränderungen vorgenommen. Er ist der pure Terror für andere Fahrzeuge 
wegen der doppelten Harkli-Kanonen, die da oben wie Augen kleben. Sie feuern 
Geschosse ab, die STING-Salven genannt werden -- zerreißen andere Panzer wie der 
Teufel. Bei den Unruhen von Mulhol vor ein paar Jahren haben wir eine ganze Division 
von leichten Panzern der JVB so in Panik versetzt, dass die nur noch nach ihren Mamas 
geschrien haben. Das war ein Spaß ... 


LUFTABWEHR SICHTWEITE 
MITTEL KOMMANDOKOSTEN 


NORMAL 


DONNER-KANONE 

Die Donner-Kanone haben wir aus einer modifizierten JV/B-Mastiff-Plattform 
gebaut. Hier oben siehst du das Artilleriegewehr der Miklin 790er-Serie -- 
große Kanone, enorme Reichweite, aber du musst das Ziel von einem 
Aufklärer klar geliefert bekommen; das haben wir schon bei der Polizeiaktion 
97 in Palisadia gelernt. Das einzige andere Problem ist, dass sich das Ding 
ziemlich langsam bewegt und auch langsam feuert. Aber wir arbeiten daran. 


ARTILLERIE SICHTWEITE NORMAL 


KOLLEKTOR 

Das hier ist ganz einfach, Kid. Diese harten Käfer machen nur eines: Sie 
sammeln Taelon und bringen das Zeug zu unserer nächsten Raffinerie. Jetzt 
tritt mal gegen die Seitenverkleidung - ja, mach nur. Siehst du? Du musst das 
Ding schon mit einer Mastiff-Salve treffen, bevor du da ein Loch reinhaust. 
Klar, ein paar haben manchmal ein Leck, was nicht gut ist, weil es dir schaden 
kann, diesem Taelon-Zeugs zu lange ungeschützt ausgesetzt zu sein. Man 
erzählt sich, dass einer der Fahrer oben aus dem nördlichen Deyssa einen 
zusätzlichen kleinen Finger bekommen hat, weil er zu viel davon angefasst 
hat. Tja, man kann das glauben oder aber eben nicht. 


AUFGABE 
TREFFERPUNKTE 
SCHADEN 
GESCHWINDIGKEIT 


RESSOURCEN-BESCHAFFUNG SICHTWEITE NORMAL 


AUFGABE 

TREFFERPUNKTE 
SCHADEN 
GESCHWINDIGKEIT 


sol 


LUFTKISSEN-KOLLEKTOR 

Die JVB hat damit angefangen, Taelon auf einigen der nahen Kanalinseln zu 
sammeln. Also haben wir uns dafür entschieden, mit der gleichen Show zu 
beginnen. Whoahl Fass das nicht an. Du könntest den Luftkissen-Reaktor 
ausschalten und dieser Radkranz würde dir genau auf dem Fuß landen! Er hat 
die gleiche Panzerung wie der normale Kollektor, aber durch die Luftkissen- 
Reaktoren ist er weitaus teurer zu bauen. 


RESSOURCEN-BESCHAFFUNG SICHTWEITE NORMAL 


KONSTRUKTIONSEINHEIT 

Im Moment haben wir einige Reihen von Einheiten hier drin. Wow, schau dir nur diese 
hier an. Das ist nicht nur ein Loch von einem Trip-Gewehr. Keine Ahnung, was das 
verursacht hat. Und hier drüben die hat auch ganz schön was abgekriegt. Aber unsere 
Einheiten sind hart im Nehmen und wir können die Sachen auch draußen auf dem Feld 
ziemlich schnell zusammensetzen. Früher mussten wir viele Dinge ohne die Einheiten 
bauen. Früher, als Kinder in deinem Alter noch arbeiten mussten. Jetzt machen diese 
Einheiten einfach alles leichter. 


AUFGABE 

TREFFERPUNKTE 
SCHADEN 
GESCHWINDIGKEIT 


SICHTWEITE 


TAELON-KOSTEN 
KOMMANDOKOSTEN 


AUFGABE KURZ 
TREFFERPUNKTE 
SCHADEN 


GESCHWINDIGKEIT 


VULTURE 

Ich liebe dieses Flugzeug. Ein guter, solider Luftkämpfer für alle Fälle, mit 
einem dualen Einlassturbinen-Motor von Gill & Mafta. Du kannst die 
Maschine für leichte Aufklärungsaufgaben benutzen und sowohl gegen 
Bodentruppen als auch gegen andere Flugzeuge einsetzen. Siehst du diese 
Harrower-Raketen, die neben dem Rumpf angebracht sind? Ich würde 
jederzeit eine Vulture einer Blackstar vorziehen. Oh, hast du die Propeller 
unter den Flügeln bemerkt? Das wird VSLM genannt, vertikaler Start- und 
Lande-Mechanismus. Das hilft beim Rückzug, wenn's mal brenzlig wird -- 
weil man keine Startbahn benötigt. 


GEMENGE SICHTWEITE NORMAL 


MITTEL KOMMANDOKOSTEN 


AUFGABE 
TREFFERPUNKTE 
SCHADEN 
GESCHWINDIGKEIT 


LUFTSCHIFF 

Das Luftschiff ist das beste Transportmittel für Truppen, das wir haben. Sieht 
irgendwie wie ein großes, fettes Nilpferd aus, oder? Der Grund ist einfach: Man 
erhält so volumenmäßig die größte Kubikzahl in Relation zur Oberfläche. Wir 
können da zehn Typen in voller Ausrüstung reinpacken. Das Beste am Luftschiff 
ist, dass es ein tapferes altes Mädchen ist. Die Hülle ist aus einem 
synthetisierten Plastikpolymer mit einer Dehnbarkeit von über -- oh, deine 
Augen werden ja schon ganz glasig. Lass uns einfach sagen, dass ein paar kleine 
Anti-Luftschüsseln wohl nicht reichen würden, um es zu pieksen. 


TRANSPORT SICHTWEITE NORMAL 


AUFGABE 

TREFFERPUNKTE 
SCHADEN 
GESCHWINDIGKEIT 


DISRUPTOR 

Hast du schon jemals so etwas gesehen? Im Grunde ist es ein großer 
Radarstörsender - es ist nicht mehr als eine gigantische Hagira- 
Radarschüssel auf Reifen. Sein großer Vorteil ist seine Vielseitigkeit: Wir 
können ihn hier unten in den Sprawls einsetzen oder wir können ihn mit einer 
bewaffneten Kolonne rausschicken, um sie vor Luftschlägen zu schützen. Sie 
sind auch praktisch, um diese teuflischen gemorphten Shadowhand-Agenten 
zu entdecken. Sehen trotzdem ziemlich komisch aus, was? 


AUFGABE NORMAL 
TREFFERPUNKTE 
SCHADEN 


GESCHWINDIGKEIT 


SCHUTZ/ANTI-TARNUNG SICHTWEITE 


TRAGFLÄCHENBOOT 

Hier haben wir ein FrennetiCorp-Fahrgestell mit einer Kette von zwanzig 
frisierten Kontel-Murfee Luftkissen-Motoren ausgerüstet, und -- 
Hokuspokus! Wir haben somit ein Angriffsboot, das auf einem Luftkissen über 
dem Wasser schwebt. Es ist schnell wie ein Delphin und die Hoch-Energie- 
PLASER-Waffe, die du obendrauf siehst, macht das Boot nicht nur für Boote, 
sondern auch für Flugzeuge zu einem harten Gegner. Ich habe eine Schwäche 
für dieses Babe. Es hat in Calina vor vier Jahren wirklich unsere 

Hintern gerettet... 


ALLGEMEIN SICHTWEITE NORMAL 


MITTEL KOMMANDOKOSTEN 


AUFGABE 

TREFFERPUNKTE 
SCHADEN 
GESCHWINDIGKEIT 


STASISBOOT 

Diese Stasisboote sind im Grunde nur Plattformen der Frenneti D-Serie 
mit zwei Gill & Mafta 927er-Außenbordern, die hinten angebracht sind, 
so dass die Boote beweglich sind, aber nicht zu schnell. Vorne tragen sie 
Nix-Yelco-Neutronenkanonen. Sie senden elektromagnetische Impulse 
aus, die die Energiesysteme des Feindes deaktivieren und sie 
handlungsunfähig im Wasser lassen, so dass sich das Stasisboot nähern 
und den Job zu Ende bringen kann. 


ALLGEMEIN SICHTWEITE 
MITTEL TAELON-KOSTEN 
KOMMANDOKOSTEN | 


AUFGABE 
TREFFERPUNKTE 
SCHADEN 
GESCHWINDIGKEIT 


NORMAL 
NIEDRIG 


LEVIATHAN 

Dieses Monster ist unsere große See-Artillerie. Wir haben einfach ein 
paar Schlachtschiffe der JVB genommen, die wir bei Big Sur ergatterten, 
haben sie ausgeräumt und mit der 1200er Serie von Miklin-Gewehren 
ausgestattet. Die Leviathans haben weniger Reichweite und Feuerkraft 
als die Donner-Kanone, allein wegen ihrer Größe, aber dafür sind sie 
Wasserfahrzeuge. Wir können sie an Orten einsetzen, zu denen wir die 
DK nicht bewegen können, wie damals 03 auf Signal Island. Sie reißen 
den JVB-Schiffen das Herz heraus. 


AUFGABE 
TREFFERPUNKTE 
SCHADEN 
GESCHWINDIGKEIT 


ARTILLERIE SICHTWEITE 


NORMAL 


JUGGERNAUT 

Wenn wir jemals einen davon in die Finger kriegen, können wir direkt durch 
den Wall der Kuppel brechen, und das mit Stil. Unsere Leute 'drinnen' sagen 
uns, dass es eine neue Superwaffe der JVB ist, aber für mich klingt das nach 
einer nuklearen Wasserstoffbombe auf Rädern. Wir sind nicht sicher, wo 
genau sie daran arbeiten, aber wenn wir eine finden könnten, wette ich, dass 
ich sie nachbauen kann, und dann werden sich die Dinge ziemlich schnell 
ändern, oder? 


SICHTWEITE 


TAELON-KOSTEN 
KOMMANDOKOSTEN 


AUFGABE NORMAL 


BELAGERUNG 
TREFFERPUNKTE 


GESCHWINDIGKEIT f SEHR LANGSAM 


GEBÄUDE 


JUPITER-VOLLZUGSBEHÖRDE 


KOMMANDOZENTRUM 

Das Kommandozentrum ist das Herz eines jeden Stützpunktes und der Startpunkt 
des Baugeschehens. Es erstellt Konstruktionseinheiten, mit denen Sie noch mehr 
Einheiten bauen können. Dieses Gebäude verfügt über zwei potenzielle 
Aufrüstungsmöglichkeiten (Upgrades). 


HOCH TAELON-KOSTEN 


LEVEL 1=HOCH, 2=HOCH, KOMMANDOKOSTEN 
3=5EHR HOCH 


TREFFERPUNKTE 
BENÖTIGTE ENERGIE 


LEVEL 1= HOCH, 2=SEHR HOCH 


WACHGEBÄUDE 

Hierbei handelt es sich um die wichtigste Einrichtung zum Bau von Infanterie- 
Einheiten. 

Sie können folgende Einheiten bauen: Wachposten, Vollstrecker (erfordert einen 
Fahrzeugpool), Psi-Tech (erfordert eine Restaurationseinrichtung), Castigar 
(erfordert ein Kommandozentrum, Level 2 und Wachgebäude, Level 2), Shadowhand 
(erfordert ein Kommandozentrum, Level 3 und Wachgebäude, Level 2). 

Dieses Gebäude verfügt über eine potenzielle Aufrüstungsmöglichkeit. 


TREFFERPUNKTE 
BENÖTIGTE ENERGIE 


MITTEL TAELON-KOSTEN 


LEVEL 1=HOCH, KOMMANDOKOSTEN 
2=5EHR HOCH 


LEVEL 1=MITTEL, 2=MITTEL 


FAHRZEUGPOOL 


Mit dem Fahrzeugpool können Sie die folgenden Fahrzeugtypen bauen: Kollektor, 
Wachmann, Rover, Wache, Bulldogge (erfordert Fahrzeugpool, Level 2), Growler 
(erfordert einen Fahrzeugpool, Level 2), Mastiff (erfordert ein Kommandozentrum, 
Level 3), BlackStar (erfordert eine Luftkontrolle, Level 1) Striker (erfordert eine 
Luftkontrolle, Level 2 und einen Fahrzeugpool, Level 2). Dieses Gebäude verfügt 
über eine potenzielle Aufrüstungsmöglichkeit. 


TREFFERPUNKTE 
BENÖTIGTE ENERGIE 


TAELON-KOSTEN 


LEVEL 1=HOCH, KOMMANDOKOSTEN 
2=5EHR HOCH 


LEVEL 1=HOCH, 2=HOCH 


RAFFINERIE 
Die Kollektoren liefern das Taelon, das sie gesammelt haben, in der Raffinerie ab. 
Die Raffinierie ist zum Sammeln von Taleon notwendig. 


TREFFERPUNKTE MITTEL TAELON-KOSTEN MITTEL 
BENÖTIGTE ENERGIE | SEHR HOCH KOMMANDOKOSTEN 1 
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HAFEN 

Mit dieser Einrichtung bauen Sie Wasserfahrzeuge. Der Bau muss auf dem Wasser 
erfolgen. Der Hafen kann folgende Einheiten produzieren: Angriffsboot, Tech-Boot, 
Schlachtschiff (erfordert einen Hafen, Level 2), Luftkissen-Kollektor. Das Gebäude 
verfügt über eine potenzielle Aufrüstungsmöglichkeit. 


TREFFERPUNKTE 
BENÖTIGTE ENERGIE 


TAELON-KOSTEN 


LEVEL 1=HOCH, KOMMANDOKOSTEN 
2=5EHR HOCH 


LEVEL1=MITTEL, 2=NIEDRIG 


SOLARPHALANX 

Die Solarphalanx stellt die Hauptenergiequelle für Ihren Stützpunkt dar. Sie werden 
oft mehrere dieser Phalanxen bauen müssen, um einen ganzen Stützpunkt mit 
Energie zu versorgen. Da sie ihre Energie von der Sonne bezieht, ist die Energie- 
Abgabe der Phalanx nachts erheblich reduziert. 


TREFFERPUNKTE NIEDRIG TAELON-KOSTEN MITTEL 
BENÖTIGTE ENERGIE | KEINE KOMMANDOKOSTEN 1 
ATOMGENERATOR 


Der Atomgenerator stellt wesentlich mehr Energie für unseren Stützpunkt zur 
Verfügung als eine Solarphalanx. Da er nicht von der Sonne abhängig ist, hat 
er bei Tag und in der Nacht die gleiche Abgabe. Seien Sie vorsichtig bei der 
Wahl des Ortes, an dem Sie Ihre Atomgeneratoren platzieren. Wenn sie 
zerstört werden, gibt es eine unangenehme Explosion, die große Teile Ihres 
Stützpunktes zerstören kann. Sie können Atomgeneratoren auch selbst 
zerstören. (Es gibt Situationen, in denen dies eine vernünftige Strategie ist: 
Wenn der Generator zerstört wird, richtet er bei allem in unmittelbarer Nähe 
beträchtlichen Schaden an.) 


TREFFERPUNKTE MITTEL TAELON-KOSTEN HOCH 
BENÖTIGTE ENERGIE | KEINE KOMMANDOKOSTEN 1 


RESTAURATIONSEINRICHTUNG 

Mit der Restaurationseinrichtung können Sie Ihre Einheiten und Fahrzeuge 
reparieren. Wählen Sie eine Einheit aus und klicken Sie dann auf die 
Restaurationseinrichtung. Die Einheit wird sich zum Gebäude begeben, um 
Reparaturen auszuführen. Mit der Restaurationseinrichtung können Sie auch Psi- 
Techs bauen: mobile Sanitäter, die Infanterie und Schlachtschiffe auf dem 
Schlachtfeld wiederherstellen können. Die Einrichtung und die Psi-Techs können 
alle Bodenfahrzeuge und Infanterieeinheiten reparieren. 


TREFFERPUNKTE MITTEL TAELON-KOSTEN HOCH 
BENÖTIGTE ENERGIE | HOCH KOMMANDOKOSTEN 1 


LUFTKONTROLLE 

Wenn Sie dieses Gebäude bauen, können Sie Lufteinheiten bauen und warten. Außerdem ist 
es die einzige Einrichtung, die Lufteinheiten reparieren und wiederbewaffnen kann 
(Lufteinheiten haben einen begrenzten Munitionsvorrat). Die Luftkontrolle kann die 
Einheiten Blackstar und Striker wiederbewaffnen und bauen (ein Striker erfordert eine 
Luftkontrolle, Level 2). Dieses Gebäude verfügt über eine potenzielle 
Aufrüstungsmöglichkeit. 


TAELON-KOSTEN 


LEVEL 1-HOCH, KOMMANDOKOSTEN 
2-SEHR HOCH 


TREFFERPUNKTE 
BENÖTIGTE ENERGIE 


LEVEL 1-MITTEL, 2-MITTEL 


RADOM 

Der Radom ist die Einrichtung, mit der Sie Luftangriffe initiieren und ausführen können. (Im 
Abschnitt "Mojos und Luftangriffe" finden Sie weitere Informationen.) 

Er kann Angriffsroboter, vulkanische Minen, die EMP-Bombe (erfordert einen Radom, Level 
2) und die Aufschlagbombe (erfordert einen Radom, Level 2) bauen und feuern. Dieses 


Gebäude verfügt über eine potenzielle Aufrüstungsmöglichkeit. 


TAELON-KOSTEN 
KOMMANDOKOSTEN 


TREFFERPUNKTE 
BENÖTIGTE ENERGIE 


LEVEL 1-HOCH, 2-HOCH 


LEVEL 1-HOCH, 
2-SEHR HOCH 


WÄCHTERGESCHÜTZ 

Das Wächtergeschütz ist ein fest stationierter Gefechtsturm. Es stellt eine sehr effektive 
Waffe gegen Infanterie dar, aber es kann auch Fahrzeuge und Gebäude beschädigen. 
Wächtergeschütze sind nicht ausgerüstet, um Lufteinheiten anzugreifen. Sie können 
Wächtergeschütze mit Elektrozaun-Emittern, Verteidigungstürmen oder weiteren 
Wächtergeschützen verbinden, um einen Elektrozaun zu bilden. 


TREFFERPUNKTE NIEDRIG TAELON-KOSTEN NIEDRIG 


BENÖTIGTE ENERGIE | MITTEL KOMMANDOKOSTEN 1 


VERTEIDIGUNGSTURM 

Der Verteidigungsturm ist ein wirkungsvoller, fest stationierter Turm. Er ist vernichtend 
gegenüber Infanterie und Fahrzeugen, doch nicht ausgerüstet, um Lufteinheiten 
anzugreifen. Sie können Verteidigungstürme mit Elektrozaun-Emittern, Wächtergeschützen 
oder weiteren Verteidigungstürmen verbinden, um einen Elektrozaun zu bilden. 


TREFFERPUNKTE NIEDRIG TAELON-KOSTEN MITTEL 


BENÖTIGTE ENERGIE | HOCH KOMMANDOKOSTEN 1 


BLITZTURM 

Der Blitzturm ist der ultimative Schutz gegen Luftangriffe; wenn er gut platziert 
ist, kann er einer feindlichen Luftmacht den Untergang bringen. Er ist nur dafür 
ausgerüstet, dass er Lufteinheiten angreifen kann. Der Blitzturm kann nicht in 
Elektrozäune eingebunden werden. 


TREFFERPUNKTE NIEDRIG TAELON-KOSTEN NIEDRIG 


BENÖTIGTE ENERGIE /MITTEL KOMMANDOKOSTEN 1 


ELEKTROZAUN-EMITTER 

Ein günstiger, schneller und doch sehr effektiver Verteidigungsposten für den 
Stützpunkt. Wenn diese Posten in Reihen aufgestellt sind, können sie einen 
undurchdringlichen Elektrozaun bilden. 


TREFFERPUNKTE MITTEL TAELON-KOSTEN NIEDRIG 
BENÖTIGTE ENERGIE | NIEDRIG KOMMANDOKOSTEN 1 
KAMERATURM 


Kameratürme sind kleine, stationäre Einrichtungen, die für eine weitreichende 
Sichtlinie in dem Gebiet sorgen, in dem sie aufgestellt werden. Sie benötigen 
Energie und ein funktionsfähiges Kommandozentrum, um sie instand zu halten. 
Wenn Sie Kameratürme mit einander verbinden, können sie Elektrozäune bilden. 


TREFFERPUNKTE NIEDRIG TAELON-KOSTEN NIEDRIG 
BENÖTIGTE ENERGIE | NIEDRIG KOMMANDOKOSTEN 1 
TELEPORT 


Als effektivste Form des Transports kann der Teleport Infanterieeinheiten sofort zu 
jedem sichtbaren Ort auf der Karte bringen. (Im Abschnitt "Teleport' finden Sie 
weitere Informationen). 


TREFFERPUNKTE MITTEL TAELON-KOSTEN MITTEL 
BENÖTIGTE ENERGIE | SEHR HOCH KOMMANDOKOSTEN 1 


GARAGE DER WOLKENFESTUNG 
Die Produktionseinrichtung für die ultimative Superwaffe der JVB ist äußerst teuer 
und es dauert lange, bis sie fertig gestellt ist. 


TREFFERPUNKTE HOCH TAELON-KOSTEN HOCH 
BENÖTIGTE ENERGIE | SEHR HOCH KOMMANDOKOSTEN 1 


SPRAWLER 


KOMMANDOZENTRUM 

Das Kommandozentrum ist das Herz eines jeden Stützpunktes und der Startpunkt 
des Baugeschehenas. Es stellt Konstruktionseinheiten her, mit denen Sie noch 
mehr Einheiten bauen können. Dieses Gebäude verfügt über zwei potenzielle 
Aufrüstungsmöglichkeiten. 


TREFFERPUNKTE 
BENÖTIGTE ENERGIE 


TAELON-KOSTEN 


LEVEL 1=HOCH, KOMMANDOKOSTEN 
2=HOCH, 3=5EHR HOCH 


LEVEL 1=MITTEL, 2=HOCH, 3=SEHR HOCH 


KASERNE 

Dies ist die Haupteinrichtung für den Bau von Infanterie-Einheiten. 

Mit einem einfachen Kommandozentrum können Sie Rumbler und Dämonen 
bauen. Mit einer aufgerüsteten Kaserne können Sie Banshee-, Judas- und 
Scharfschützen-Einheiten bauen. Wenn Sie ein Kommandozentrum, Level 3 
besitzen, können Sie mit Ihrer Kaserne V-Männer ausrüsten. Um einen Voodun zu 
erstellen, müssen Sie zuvor eine Sarkologie gebaut haben. Dieses Gebäude 
verfügt über eine potenzielle Aufrüstungsmöglichkeit. 


TREFFERPUNKTE 
BENÖTIGTE ENERGIE 


TAELON-KOSTEN 


LEVEL 1=HOCH, KOMMANDOKOSTEN 
2=5EHR HOCH 


LEVEL 1=MITTEL, 2= MITTEL 


GARAGE 


Hierbei handelt es sich um die wichtigste Einrichtung der Sprawler, um Fahrzeuge 
und Lufteinheiten zu bauen. 

‘Sie können folgende Einheiten-Typen bauen: Kollektor, Gogo, Disruptor, 
Skorpionpanzer (erfordert eine Garage, Level 2), Donner-Kanone (erfordert eine 
Garage, Level 2 und ein Kommandozentrum, Level 3), Scaver (erfordert Scaver- 
Hütte), Luftschiff und Vulture (erfordert einen Flugplatz, Level 1). Dieses 
Gebäude verfügt über eine potenzielle Aufrüstungsmöglichkeit. 


MITTEL TAELON-KOSTEN 


LEVEL 1=HOCH, KOMMANDOKOSTEN 
2=5EHR HOCH 


TREFFERPUNKTE 
BENÖTIGTE ENERGIE 


LEVEL 1=MITTEL, 2= MITTEL 


RAFFINERIE 
Die Kollektoren liefern das Taelon, das sie gesammelt haben, in der Raffinerie ab. 
Die Raffinierie ist zum Sammeln von Taleon notwendig. 


TREFFERPUNKTE MITTEL TAELON-KOSTEN HOCH 


BENÖTIGTE ENERGIE | HOCH KOMMANDOKOSTEN 1 


69 \ 


SCAVER-HÜTTE 

Dies ist die Reparatur- und Wartungseinrichtung für Sprawler-Fahrzeuge. Um Fahrzeuge in 
der Einrichtung zu reparieren, wählen Sie das Fahrzeug oder die Fahrzeuge aus und klicken 
Sie links auf die Scaver-Hütte. (Ein besonderer "Reparatur""-Cursor sollte nun erscheinen.) 
Das Fahrzeug begibt sich nun dorthin und die erforderlichen Reparaturen werden 
ausgeführt. Mit der Scaver-Hütte können Sie auch Scaver und mobile Reparatur-Einheiten 
bauen, die Boden-, Wasser- und Luftfahrzeuge sowie Gebäude (aber nicht Infanterie) 
wiederherstellen können. Wenn sie auf die Level 2 und 3 aufgerüstet wird, kann die Scaver- 
Hütte auch Fallen herstellen, die am besten von Scavern ausgelegt werden. (Im Abschnitt 
über "Fallen" finden Sie weitere Informationen.) 

Dieses Gebäude verfügt über eine potenzielle Aufrüstungsmöglichkeit. 


TREFFERPUNKTE TAELON-KOSTEN LEVEL 1=MITTEL, 2=NIEDRIG, 3=NIEDRIG 


BENÖTIGTE ENERGIE} LEVEL 1=HOCH, KOMMANDOKOSTEN 
2=HOCH, 3=5EHR HOCH 


SARKOLOGIE 

Hierbei handelt es sich um eine Einrichtung zur Heilung von Infanterieeinheiten. Um 
Infanterieeinheiten in der Einrichtung zu heilen, wählen Sie die betreffende Einheit aus und 
klicken Sie links auf das Sarkologie-Gebäude (ein besonderer "Reparatur" -Cursor sollte 
nun erscheinen). Die ausgewählten Einheiten bewegen sich zur Einrichtung und werden 
geheilt. Mit der Sarkologie können Sie auch Voodun bauen, mobile Sanitäter, die 
Infanterieeinheiten heilen können. 


TREFFERPUNKTE MITTEL TAELON-KOSTEN MITTEL 
BENÖTIGTE ENERGIE | MITTEL KOMMANDOKOSTEN 1 


SCHREIN 

Der Schrein ist ein mystisches technologisch-religiöses Gebäude, mit dem die Sprawler 
Mojos herstellen können; Mojos gehören zu einer Kategorie mächtiger Waffen mit 
Fernwirkung. Mit dem Schrein können Sie Rage-, Eyebiter-, Berserker- und 'Baron 
Samedi'-Mojos herstellen und anwenden. (Im Abschnitt "Mojos und Luftangriffe" finden 
Sie weitere Informationen.) 

Dieses Gebäude verfügt über eine potenzielle Aufrüstungsmöglichkeit. 


TREFFERPUNKTE 


BENÖTIGTE ENERGIE | LEVEL1=SEHR HOCH, 
2= SEHR HOCH 


TAELON-KOSTEN 
KOMMANDOKOSTEN 


LEVEL 1=HOCH, 2=HOCH 


FLUGPLATZ 

Der Flugplatz ist die wichtigste Lufteinrichtung der Sprawler. Mit ihm können Sie 
Vultures und Luftschiffe bauen. Er kann Ihre Lufteinheiten auch reparieren und 
wiederbewaffnen. Um dies zu tun, wählen Sie eine oder mehrere Lufteinheiten 
und klicken Sie auf den Flugplatz. Nun sollte ein "Reparatur" -Cursor erscheinen, 
und Lufteinheiten werden sich zum Flugplatz begeben, wo sie Wartung und 
Munition erhalten. 


TREFFERPUNKTE MITTEL TAELON-KOSTEN MITTEL 
BENÖTIGTE ENERGIE /HOCH KOMMANDOKOSTEN 1 
KAI 


Mit dem Kai können Sie eine Vielzahl unterschiedlicher Wasserfahrzeuge bauen. 
Der Bau muss auf dem Wasser erfolgen. Mit dem Kai können Sie das 
Tragflächenboot, Stasisboot, den Leviathan (erfordert Kai, Level 2) und den 
Luftkissen-Kollektor bauen. Dieses Gebäude verfügt über eine potenzielle 
Aufrüstungsmöglichkeit. 


TREFFERPUNKTE 
BENÖTIGTE ENERGIE 


TAELON-KOSTEN 


LEVEL 1=HOCH, KOMMANDOKOSTEN 
2=5EHR HOCH 


LEVEL 1=MITTEL, 2=NIEDRIG 


SOLARPHALANX 

Die Solarphalanx stellt die Hauptenergiequelle für Ihren Stützpunkt dar. Sie 
werden oft mehrere dieser Phalanxen bauen müssen, um einen ganzen Stützpunkt 
mit Energie zu versorgen. Da sie ihre Energie von der Sonne beziehen, ist ihre 
Energie-Abgabe nachts erheblich reduziert. 


TREFFERPUNKTE NIEDRIG TAELON-KOSTEN MITTEL 
BENÖTIGTE ENERGIE | KEINE KOMMANDOKOSTEN 1 
ATOMKRAFTWERK 


Der Atomgenerator stellt wesentlich mehr Energie für unseren Stützpunkt zur 
Verfügung als eine Solarphalanx. Da er nicht von der Sonne abhängig ist, hat er 
bei Tag und in der Nacht die gleiche Abgabe. Seien Sie vorsichtig bei der Wahl des 
Ortes, an dem Sie Ihre Atomgeneratoren platzieren. Wenn sie zerstört werden, 
gibt es eine unangenehme Explosion, die große Teile Ihres Stützpunktes zerstören 
kann. Sie können Atomgeneratoren auch selbst zerstören. (Es gibt Situationen, in 
denen dies eine vernünftige Strategie ist: Wenn der Generator zerstört wird, 
richtet er bei allem in unmittelbarer Nähe beträchtlichen Schaden an.) 


TREFFERPUNKTE 
BENÖTIGTE ENERGIE 


HOCH TAELON-KOSTEN 


KEINE KOMMANDOKOSTEN 


HOCH 


nV 


GESCHÜTZPOSTEN 

Der Geschützposten ist der einfachste fest stationierte Geschützturm der Sprawler. 
Erist sehr wirksam gegen Infanterie, mittelmäßig wirksam gegen Gebäude und 
durch spezielle Technologien auch bedingt gegen Lufteinheiten einsetzbar. Sie 
können sie auch mit Zaunpfosten verbinden, um Energiezäune zu erzeugen. 


TREFFERPUNKTE NIEDRIG TAELON-KOSTEN MITTEL 
BENÖTIGTE ENERGIE } NIEDRIG KOMMANDOKOSTEN 1 


RAVAGER-GESCHÜTZTURM 

Der Ravager-Geschützturm ist der ultimative Boden-Beschützer der Sprawler. Er 
räumt auf mit Bodenfahrzeugen und Infanterie, ist jedoch nicht zur 
Luftverteidigung geeignet. Sie können diese auch mit Zaunpfosten verbinden, um 
Energiezäune zu erzeugen. 


TREFFERPUNKTE NIEDRIG TAELON-KOSTEN NIEDRIG 
BENÖTIGTE ENERGIE | NIEDRIG KOMMANDOKOSTEN 1 
KAMERATURM 


Kameratürme sind kleine, stationäre Einrichtungen, die für eine weitreichende 
Sichtlinie in dem Gebiet sorgen, in dem sie aufgestellt werden. Sie benötigen 
Energie und ein funktionsfähiges Kommandozentrum, um sie instand zu halten. 
Wenn Sie Kameratürme mit einander verbinden, können sie Energiezäune bilden. 


TREFFERPUNKTE NIEDRIG TAELON-KOSTEN MITTEL 
BENÖTIGTE ENERGIE | NIEDRIG KOMMANDOKOSTEN 1 


ENERGIEZAUN-EMITTER 

Ein günstiger, schneller und doch sehr effektiver Verteidigungsposten für den 
Stützpunkt. Wenn diese Zaunpfosten in Reihen aufgestellt sind, können sie ein 
undurchdringliches Energiefeld bilden. 


TREFFERPUNKTE NIEDRIGTAELON- KOSTEN NIEDRIG 
BENÖTIGTE ENERGIE | MITTELKOMMANDO KOSTEN 1 


SKY SWEEPER 

Er ist sozusagen das letzte Wort in der Luftabwehr des Stützpunktes. Der Sky 
Sweeper kann mit den meisten Lufteinheiten kurzen Prozess machen. Sie können 
ihn auch mit Zaunpfosten verbinden, um Energiezäune zu erzeugen. 


TREFFERPUNKTE HOCH TAELON-KOSTEN HOCH 
BENÖTIGTE ENERGIE | SEHR HOCH KOMMANDOKOSTEN 1 


JUGGERNAUT-FABRIK 

Dies ist die Einrichtung, in der die Sprawler Juggernauts zusammenbasteln - die 
explosive Superwaffe, die sie der JVB gestohlen haben. Dieses Gebäude ist sehr 
teuer und es dauert lange, bis es fertig gestellt ist. 


TREFFERPUNKTE HOCH TAELON-KOSTEN HOCH 


BENÖTIGTE ENERGIE | SEHR HOCH KOMMANDOKOSTEN 1 


JVB-PRODUKTIONSKETTE 
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TABELLE ÜBER DIE EINHEITEN-EFFEKTIVITÄT 


Diese Tabelle wird Ihnen dabei helfen zu entscheiden, welche Einheiten in unterschiedlichen Kampfsituationen am 
effektivsten sind. Sie zeigt, wie effektiv jede Angriffseinheit den unterschiedlichen Fahrzeugen, Infanterie- oder 
Lufteinheiten und Gebäuden gegenüber einzusetzen ist. 


Keine = Kann diesem Typ keine Schäden zufügen Niedrig = Leichte Schäden 
Mittel = Mittlere Effektivität Hoch = Hohe Effektivität 


JVB 
Fahrzeuge Infanterie Lufteinheiten Gebäude Kommandokosten 

Wächtergeschütz Mittel Hoch Keine Mittel 1 
Verteidigungsturm Hoch Hoch Keine Hoch 1 
Blitzturm Keine Keine Hoch Keine 1 
Wachposten Niedrig Niedrig Keine Niedrig 2 
Vollstrecker Niedrig Mittel Niedrig Niedrig 2 
Castigar Hoch Niedrig Niedrig Mittel 2 
Wachmann Keine Keine Hoch Keine 3 
Blackstar Mittel Mittel Hoch Mittel 3 
Striker Hoch Hoch Keine Hoch 3 
Rover Mittel Mittel Keine Mittel 3 
Bulldogge Mittel Hoch Keine Mittel 3 
Growler Hoch Mittel Keine Hoch 3 
Mastiff Hoch Hoch Keine Hoch 3 
Patrouillenkreuzer Hoch Hoch Mittel Mittel 3 
Schlachtschiff Mittel Mittel Keine Mittel 3 
Wolkenfestung Hoch Hoch Keine Hoch 4 


16V 


Sprawler 
Gebäude Kommandokosten 


Fahrzeuge Infanterie Lufteinheiten 
Geschützposten Mittel Hoch Mittel Mittel 1 
Ravager-Geschützturm Hoch Hoch Keine Hoch 1 
Sky Sweeper Keine Keine Hoch Keine 1 
Rumbler Niedrig Mittel Keine Niedrig 2 
Dämon Hoch Mittel Keine Niedrig 2 
Banshee Mittel Hoch Keine Mittel 2 
Scharfschütze Niedrig Hoch Keine Keine 2 
Judas Hoch Niedrig Niedrig Mittel 2 
Gogo Niedrig Niedrig Hoch Niedrig 3 
Skorpionpanzer Hoch Mittel Keine Hoch 3 
Donner-Kanone Hoch Hoch Keine Hoch 3 
Vulture Mittel Mittel Mittel Niedrig 73 
Tragflächenboot Hoch Hoch Mittel Mittel 3 
Leviathan Mittel Mittel Keine Mittel 3 
Juggernaut Hoch Hoch Hoch Hoch 4 
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KUNDENDIENST 


Bevor Sie sich mit dem Kundendienst in Verbindung setzen, sollten Sie die technische Hilfedatei zu Rate ziehen. 
Diese enthält Antworten auf häufig gestellte Fragen und bietet Ihnen möglicherweise eine schnelle und einfache 
Lösung Ihres Problems. Wenn Sie auch nach dem Lesen der Hilfedatei noch technische Probleme haben, können Sie 
sich jederzeit an einen unserer unten aufgeführten Online-Dienste wenden. 


Aufgrund der Komplexität von Netzwerkspielen bitten wir Sie, die folgenden Informationen bereitzuhalten, wenn Sie 
sich an den technischen Kundendienst wenden: 


1. Vollständiger Produkttitel 

2. Die genaue Fehlermeldung (falls vorhanden) sowie eine kurze Beschreibung des Problems 

3. Art des verwendeten Betriebssystems (z. B. Windows 95 oder Windows 98) 

4. Prozessortyp des Computers (z. B. Intel Pentium® 166) 

5 Art der verwendeten Grafik- und Soundkarten (z. B. Diamond Stealth 64 Video, SoundBlaster) sowie 
Versionsnummern der installierten Treiber 

6.Marke und Modell des verwendeten Joysticks (falls vorhanden) sowie der 
verwendete Spielanschluss (Gameport - z. B. Soundkarte, fester Spielanschluss) 

7. Menge des freien Festplattenspeichers 

8.Menge des verfügbaren RAM 


Sollten Sie Schwierigkeiten mit dem Mehrspieler-Modus oder beim Online-Spiel haben, halten Sie bitte auch 
folgende Informationen bereit: 


Wenn Sie ein Modem verwenden: 

1. Art des Modems an jedem Ende (Marke, Modell, Geschwindigkeit, intern oder extern) 

2.Anzahl der Modems 

3.Anschluss (Port), auf dem jedes Modem konfiguriert ist 

4.Kann Hyperterminal (oder ein beliebiges Terminal-Programm) mit Ihrem Modem verwendet werden? So können 
Sie auf einfache Weise überprüfen, ob Ihr Modem richtig konfiguriert ist. 

5. Verbindungsgeschwindigkeit 

b. Haben Sie überprüft, ob die Datenkomprimierung, Fehlererkennung und Flusskontrolle deaktiviert sind? 


Informationen hierzu finden Sie im Handbuch zu Ihrem Modem. 
Wenn Sie ein externes Modem verwenden: 


1. Typ der verwendeten seriellen Karte 
2. Verfügen Sie über ein ?adriges serielles Kabel? 
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Wenn Sie in einem LAN spielen: 

1. Können Sie die anderen Computer im Netzwerk sehen? 

2. Art der Netzwerkkonfiguration 

3. Marke der Netzwerkkarte 

4. Typ der von Ihnen verwendeten Software sowie die Versionsnummer 


KUNDENDIENST IN DEUTSCHLAND 
Es stehen Ihnen werktags von 14.00 bis 18.00 Uhr und am Wochenende von 16.00 bis 18.00 Uhr (außer an 
gesetzlichen Feiertagen) folgende deutsche Hotline-Nummern zur Verfügung: 


Hintline: 01 90/51 0055 (Tipps & Tricks zum Spielablauf - 1,21 DM/0,62 Euro pro Minute) 
Technische Hotline: 0 18 05/22 5155 (ausschließlich bei technischen Problemen) 
E-Mail: support@activision.de 


Deutsche Website: www.activision.de 


Online-Dienste US 
Internet: support@activision.com oder www.activision.com 
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SOFTWARE-LIZENZVEREINBARUNG 


WICHTIG - BITTE SORGFÄLTIG LESEN 

DIE VERWENDUNG DIESES PROGRAMMS UNTERLIEGT DEN IM FOLGENDEN AUFGEFÜHRTEN BEDINGUNGEN DIESER SOFTWARE-LIZENZVEREINBARUNG. DER BEGRIFF "PROGRAMM" 
STEHT FÜR DIE GESAMTE SOFTWARE, DIE MIT DIESER VEREINBARUNG GELIEFERT WIRD, DIE DAZUGEHÖRIGEN DATENTRÄGER, JEGLICHES GEDRUCKTES MATERIAL, ONLINE- UND 
ELEKTRONISCHE DOKUMENTATIONEN JEGLICHER ART SOWIE SÄMTLICHE EXEMPLARE DIESER SOFTWARE UND MATERIALIEN. MITDEM ÖFFNEN DER VERPACKUNG UND DER INSTALLATION 
BZW. VERWENDUNG DES PROGRAMMS UND JEGLICHER DARIN ENTHALTENER SOFTWARE-PROGRAMME ERKENNEN SIE DIE BEDINGUNGEN DIESER VEREINBARUNG MIT ACTIVISION, INC. 
("ACTIVISION") AN. 


LIZENZ FUR EINGESCHRANKTE VERWENDUNG 

Gemäß der unten beschriebenen Bedingungen, gewährt Activision Ihnen das nicht ausschließliche, nicht übertragbare, eingeschränkte Recht sowie die Lizenz, ein Exemplar dieses 
Programms ausschließlich für den privaten Gebrauch zu installieren und zu verwenden. Alle Rechte, die in dieser Vereinbarung nicht ausdrücklich gewährt werden, liegen bei 
Activision und gegebenenfalls bei Activisions Lizenzgebern. Dieses Programm wird von Ihnen unter Lizenz verwendet und wurde nicht käuflich erworben. Mit dieser Lizenz werden 
weder Eigentums- oder Besitzansprüche an dem Programm übertragen noch jegliche Art von Rechten an dem Programm erworben. 


EIGENTUMSANSPRUCH 

Alle Arten von Besitz- und Eigentumsansprüchen sowie Ansprüche auf das geistige Eigentum an oder im Zusammenhang mit diesem Programm oder weiterer Exemplare 
(einschließlich, aber nicht beschränkt auf alle Titel, Computercodes, Themen, Objekte, Charaktere, Namen von Charakteren, Handlungen, Dialoge, Schlagworte, Orte, Konzepte, 
künstlerische Darstellung, Animation, Klänge, Kompositionen, audiovisuelle Effekte, Handlungsweisen, moralische Ansprüche, mitgelieferte Dokumentationen und "Applets", 
die zu diesem Produkt gehören) liegen bei Activision oder seinen Lizenzgebern. Dieses Programm ist durch die Urheberrechtsgesetze der Vereinigten Staaten von Amerika, 
internationale Urheberrechtsvereinbarungen und -übereinkünfte sowie andere Gesetze geschützt. Die Verletzung dieses Urheberrechts kann zivilrechtliche und unter Umständen 
auch strafrechtliche Folgen haben. Das Programm umfasst bestimmte lizenzierte Materialien, und Activisions Lizenzgeber können ihre Rechte im Falle einer Verletzung dieser 
Vereinbarung schützen. 


LIZENZBEDINGUNGEN 

Es ist untersagt: 

« dieses Programm oder Teile davon kommerziell zu nutzen. Dies betrifft, ist jedoch nicht beschränkt auf die Verwendung in Cyber-Cafes, Computerspielhallen oder ähnlichen 
Einrichtungen. Activision kann eine gesonderte Lizenz für solche Einrichtungen vergeben, die es Ihnen gestattet, das Produkt kommerziell zu verwenden (s. Kontaktadresse 
am Ende dieser Vereinbarung). Das Programm darf nur durch den authorisierten Handel verkauft und mit ausdrücklicher schriftlicher Genehmigung von Activision vermietet 
werden. 
das Programm auf mehr als einem Computer, Terminal oder einer Workstation gleichzeitig zu verwenden oder dies Dritten zu gestatten. 

Kopien inkl. Sicherungskopien dieses Programms bzw. von Teilen des Programms oder Begleitmaterials zu erstellen. 

das Programm auf eine Festplatte oder ein anderes Speichermedium zu kopieren, sondern es ist ausschließlich von der mitgelieferten CD-ROM auszuführen. (Möglicherweise 
wird jedoch beim Installationsvorgang ein Teil des Programms automatisch auf die Festplatte kopiert, um eine effiziente Arbeitsweise zu gewährleisten). 

das Programm in einem Netzwerk, einer Mehrplatzumgebung oder Umgebung mit Fernzugriff zu verwenden oder dies zu gestatten. Das gilt auch, ist jedoch nicht beschränkt 
auf jegliche Art der Online-Verwendung, sofern dies nicht speziell vom Programm vorgesehen wird. 

das Programm oder Kopien davon zu verkaufen, vermieten, leasen, lizenzieren, vertreiben oder auf andere Weise weiterzuleiten oder öffentlich vorzuführen, ohne vorher die 
ausdrückliche schriftliche Genehmigung von Activision eingeholt zu haben. 

das Programm oder Teile des Programms zurückzuentwickeln, abzuleiten, zu verändern, dekompilieren, disassemblieren oder Quellcodes abzuleiten. 

jegliche Art der Eigentumskennzeichnung auf oder im Programm zu entfernen, deaktivieren oder umgehen. 

dieses Programm oder Kopien davon in Nichtübereinstimmung mit den Gesetzen und Abkommen der Regierung der Vereinigten Staaten zu exportieren oder reexportieren. 


GEWÄHRLEISTUNG 

Activision gewährleistet, dass während eines Zeitraums von 6 Monaten nach dem Kauf des Programms der Datenträger, auf dem das Programm gespeichert ist, frei von Material 
und Verarbeitungsmängeln ist. Alle konkludenten Gewährleistungen für das Programm sind auf den Zeitraum von 6 Monaten beschränkt, sofern eine Begrenzung der Dauer der 
konkludenten Gewährleistung zulässig ist. 

Bei inhaltlichen Mängeln des Programms ist Activision, sofern der Käufer das Programm unter Beifügung der Rechnung zurückgibt, zur Ersatzlieferung verpflichtet. Im Falle, dass 
das Programm nicht mehr erhältlich sein sollte, ist Activision mit Einverständnis des Käufers berechtigt, diesem ein ähnliches Softwareprodukt zu liefern. 

Im Falle des Fehlschlagens der Ersatzlieferung innerhalb angemessener Frist kann der Käufer nach seiner Wahl Herabsetzung des Kaufpreises (Minderung) oder 
Rückgängigmachung des Kaufvertrages (Wandelung) verlangen. Ein Anspruch auf Beseitigung des Mangels besteht nicht. Im übrigen gelten die 88459 ff., 480 BGB. 

Der Käufer hat Activision einen offensichtlichen Mangel innerhalb von zwei Wochen nach Erhalt des Programms schriftlich mitzuteilen. Bei Versäumnis dieser Frist sind 
Gewährleistungsansprüche gegenüber Activision wegen des betreffenden offensichtlichen Mangels ausgeschlossen. 

Die Gewährleistung ist ferner ausgeschlossen, sofern die Fehlfunktion des Programms durch höhere Gewalt oder missbräuchliche oder fehlerhafte Anwendung verursacht wird. 
AUSSCHLUSS WEITERER GARANTIEN 

DAS PROGRAMM UND DIE DAZUGEHÖRIGEN HANDBÜCHER UND ANLEITUNGEN WERDEN WIE VORLIEGEND ÜBERGEBEN. ACTIVISION SCHLIESST AUSDRÜCKLICH JEDE GARANTIE 
BEZÜGLICH DES PROGRAMMS UND ALLER BEGLEITENDEN SCHRIFTLICHEN UNTERLAGEN, EINSCHLIESSLICH STILLSCHWEIGENDER GARANTIEN BEZÜGLICH HINREICHENDER ART UND GÜTE 
UND BEZÜGLICH DER EIGNUNG FÜR EINEN BESTIMMTEN ZWECK, AUS. 

KEINE HAFTUNG FÜR FOLGESCHÄDEN 

ACTIVISION, SEINE ZULIEFERER UND/ODER LIZENZGEBER ÜBERNEHMEN KEINE HAFTUNG FÜR SCHÄDEN, DIE SICH IN IRGENDEINER ART AUS DER ANWENDUNG ODER DER 
UNGEEIGNETHEIT ZUR ANWENDUNG DER OBEN GENANNTEN ERZEUGNISSE ERGEBEN. DIES GILT INSBESONDERE FÜR SCHÄDEN AUS GESCHÄFTSVERLUSTEN, AUS 
GESCHÄFTSUNTERBRECHUNGEN, AUS VERLUSTEN VON UNTERNEHMENSINFORMATIONEN ODER IRGENDEINEM ANDEREN VERMÖGENSSCHADEN AUS DER BENUTZUNG DIESER PRODUKTE 
ODER DER TATSACHE, DASS DIE PRODUKTE NICHT BENUTZT WERDEN KONNTEN. DIES GILT NICHT, WENN DIESE SCHÄDEN AUF GROSSER FAHRLÄSSIGKEIT VON ACTIVISION ODER AUF 
EINER FAHRLÄSSIGEN VERLETZUNG DER VERTRAGLICHEN KARDINALPFLICHTEN DURCH ACTIVISION BERUHEN. IM LETZTEN FALL IST DIE HAFTUNG VON ACTIVISION JEDOCH AUF DEN 
TYPISCHEN VORHERSEHBAREN SCHADEN BEGRENZT. 


RÜCKGABE DES PRODUKTES 

Im Falle der Rückgabe einer mängelbehafteten CD-ROM zum Zwecke der Ersatzlieferung innerhalb der Garantiefrist wird der Käufer gebeten, die CD-ROM gegen Vorlage des 
Kassenzettels oder der Zahlungsquittung direkt beim Händler umzutauschen. Dieser ist zu einer Ersatzlieferung verpflichtet. 

Im Falle einer Rücksendung des mängelbehafteten Produktes nach Ablauf der bmonatigen Gewährleistungsfrist, aber innerhalb eines Jahres nach Kauf, erfolgt eine Ersatzlieferung 
nur gegen Zahlung eines Betrages von 25 DM (12,78 Euro) per Verrechnungsscheck. In diesem Fall kann die Sendung direkt an die Activision Deutschland GmbH gerichtet werden: 


Activision Deutschland GmbH 
Service und Support 
Gutenbergstraße 1 

D-85737 Ismaning 


Bitte senden Sie an diese Adresse keine mängelbehafteten Produkte innerhalb der Garantiefrist, sondern tauschen Sie diese beim Händler um. 
Der Versand per Einschreiben wird empfohlen. Bitte versenden Sie das Spiel nur in einer schützenden Verpackung. Beizufügen sind außerdem: 


Eine Fotokopie der Rechnung, des Kassenzettels oder der Zahlungsquittung; 
Name des Absenders und Adresse, an die die Ersatzlieferung gesandt werden soll (leserlich geschrieben); 
Kurzbeschreibung des aufgetretenen Fehlers und der von dem Käufer benutzten Hardware. 


In keinem Fall kann Activision für spezielle, zufällige oder Folgeschäden verantwortlich gemacht werden, die sich aus dem Besitz, Gebrauch oder Fehlfunktionen dieses Produkts 
ergeben, Sachschäden und, in gesetzlich vorgesehenem Rahmen, Personenschäden eingeschlossen, selbst wenn Activision von der Möglichkeit solcher eventueller Schäden 
Kenntnis hatte. Activision ist maximal in Höhe des Betrags haftbar, der für die Lizenz zur Verwendung des Programms gezahlt wurde. In einigen Ländern sind 
Garantiebeschränkungen bzw. die Begrenzung von zufälligen oder Folgeschäden nicht zulässig, so dass die oben aufgeführten Beschränkungen bzw. eine Haftungsbegrenzung 
oder ein Haftungsausschluss keine Anwendung finden. Diese Garantie sichert Ihnen spezifische Rechte zu. Ihre eventuellen weiteren Rechte variieren je nach gültiger 
Gesetzgebung. 


JAVA-BESCHRÄNKUNGEN 

Alle Daten und Informationen der Java Runtime Environment Software und Dokumentation ("Java Software") sind vertrauliche, urheberrechtlich geschützte Informationen von Sun 
Microsystems, Inc. ("Sun"), und das alleinige Urheberrecht liegt bei Sun und/oder seinen Lizenzgebern. Es ist Ihnen nicht erlaubt, Java Software zu dekompilieren, zu 
disassemblieren, zu dechiffrieren, zu extrahieren oder anderweitig zurückzuentwickeln. Java Software darf weder ganz noch auszugsweise geleast, übertragen oder in Unterlizenz 
verwendet werden, es sei denn, dies wurde ausdrücklich von Sun genehmigt. Java Software wurde weder zur Online-Steuerung von Flugzeugen, Flugverkehr, Flugzeug-Navigation 
oder Flugzeug-Kommunikation entwickelt, noch zur Konstruktion, für den Betrieb oder die Wartung nuklearer Anlagen. Hiermit garantieren Sie, Java Software nicht für einen 
dieser Zwecke zu verwenden oder weiterzugeben. 


ERLÖSCHEN DER VEREINBARUNG 
Unbeschadet aller weiteren Rechte von Activision läuft diese Vereinbarung automatisch aus, wenn irgendeine der hier aufgeführten Bedingungen nicht erfüllt wird. In einem 
solchen Fall müssen alle Exemplare des Programms sowie sämtlicher Bestandteile umgehend vernichtet werden. 


BESCHRÄNKTE RECHTE DER REGIERUNG DER VEREINIGTEN STAATEN VON AMERIKA 

Sowohl das Programm als auch die Dokumentation wurden ausschließlich mit privaten Mitteln hergestellt und werden als "Commercial Computer Software" (kommerzielle 
Computer-Software) oder "Restricted Computer Software" (beschränkt verwendbare Computer-Software) zur Verfügung gestellt. Die Verwendung, Vervielfältigung oder 
Offenbarung durch die Regierung der Vereinigten Staaten von Amerika oder ein mit dieser zusammenarbeitendes Organ unterliegt den in Paragraph (c)(1)(ii) der Rights in 
Technical Data and Computer Software (Rechte an technischen Daten und Computer Software) - DFARS 252.227-7013 - oder in Paragraph (c)(1) und (2) der Commercial Computer 
Software Restricted Rights (Beschränkte Rechte an kommerzieller Computer Software) - FAR 52.227-19 - ausgeführten Beschränkungen, soweit gültig. Vertragspartner bzw. 
Hersteller ist Activision, Inc., 3100 Ocean Park Boulevard, Santa Monica, California 90405. 


GERICHTLICHE MASSNAHMEN 

Activision würden irreparable Schäden entstehen, falls die Bedingungen dieser Vereinbarung nicht strikt eingehalten werden. Daher erklären Sie sich damit einverstanden, dass 
Activision berechtigt ist, bei Brüchen dieser Vereinbarung gerichtliche Schritte einzuleiten, abhängig von der jeweiligen Rechtsprechung, ohne Bürgschaften bzw. andere 
Sicherheiten zu erbringen oder der Beweispflicht nachzukommen. 


FREISTELLUNG 

Sie erklären sich einverstanden, an Activision, seine Partner, Tochtergesellschaften, Vertragspartner, Lizenzgeber, Angestellte, Direktoren, Mitarbeiter und 
Handlungsbevollmächtigte keine Schadensersatzansprüche zu stellen und weder Verluste noch Kosten einzufordern, die direkt oder indirekt aus Ihren Handlungen oder 
unterlassenen Handlungen bei der Verwendung des Produkts gemäß den Bedingungen dieser Vereinbarung resultieren. 


DIVERSES 

Diese Lizenzvereinbarung ist ein vollständiges Übereinkommen zwischen den Parteien und ersetzt alle vorherigen Vereinbarungen und Übereinkommen zwischen ihnen. 
Änderungen können in schriftlicher Form durch beide Parteien erfolgen. Sollte eine der Bedingungen dieser Vereinbarung aus irgendeinem Grund nicht durchsetzbar sein, so wird 
diese Bedingung nur in dem Ausmaß abgeändert, das erforderlich ist, um sie durchsetzbar zu machen. Alle weiteren Bedingungen dieser Vereinbarung werden dadurch nicht 
berührt. Diese Vereinbarung besteht nach Kalifornischem Recht, das bei Vereinbarungen zwischen den Einwohnern Kaliforniens gültig ist, wird in Kalifornien geschlossen und dort 
ausgeführt, sofern nicht die Bundesrechtsprechung Anwendung findet und Sie der ausschließlichen Rechtsprechung durch die staatlichen bzw. Bundesgerichte von Los Angeles, 
Kalifornien zustimmen. 


Bei Fragen bezüglich dieser Lizenzvereinbarung wenden Sie sich bitte an: Activision, Business and Legal Affairs, 3100 Ocean Park Boulevard, Santa Monica, California 90405, 
Tel. 001/310/255/2000, E-Mail legal@activision.com. 
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